Los juegos tradicionales como herramienta didáctica para fortalecer las relaciones interpersonales, en los grados primero y tercero del Colegio Institución Educativa Distrital Antonio Nariño de la localidad Engativá, Bogotá D.C by Torres Galeano, Orlando Enrique et al.
Los juegos tradicionales como herramienta didáctica para fortalecer las relaciones 
interpersonales, en los grados primero y tercero del Colegio Institución Educativa Distrital 
Antonio Nariño de la localidad Engativá, Bogotá D.C 
 
Proyecto de grado Licenciatura en Educación Básica con énfasis en Educación Física 
Recreación y Deportes 
 
Orlando Enrique Torres. 
Wilman Palacios Oliveros. 
Andrés Camilo Lumpaque. 
 
Asesor: 





Universidad Libre Colombia. 
Facultad de Ciencias de la Educación. 
 Licenciatura en educación básica con énfasis en educación física recreación y deportes. 
Bogotá D.C 2019 
                                                                                
 
  
                                                                                
Tabla de contenido 
 
Introducción .......................................................................................................................................................1 
Capítulo 1: Planteamiento del problema ..............................................................................................3 
Descripción del problema ............................................................................................................................3 
Pregunta de investigación ...........................................................................................................................7 
Objetivo general................................................................................................................................................7 
Objetivos específicos .................................................................................................................................7 
Justificación.........................................................................................................................................................8 
Antecedentes de la investigación .............................................................................................................9 
Locales..........................................................................................................................................................9 
Internacionales ..................................................................................................................................... 12 
Marco teórico .................................................................................................................................................. 13 
Relaciones interpersonales ................................................................................................................. 13 
Las relaciones interpersonales en el aula ................................................................................ 16 
La comunicación ....................................................................................................................................... 22 
La Comunicación Asertiva ............................................................................................................... 24 
https://es.slideshare.net/AlexanderRaigozaB/comunicacin-asertiva-52277985
 ............................................................................................................................................................................ 25 
Comunicación verbal.......................................................................................................................... 25 
Comunicación no verbal ................................................................................................................... 26 
El juego .......................................................................................................................................................... 27 
Concepto etimológico ........................................................................................................................ 27 
Incursiones de Sigmund Freud sobre el juego....................................................................... 28 
Evolución del juego y consolidación del espacio potencial ............................................. 30 
Tipos de juego ....................................................................................................................................... 32 
Los juegos tradicionales ................................................................................................................... 34 
Características de los Juegos Tradicionales ............................................................................ 35 
Clasificación de los Juegos Tradicionales Según la situación de los jugadores y del 
entorno ........................................................................................................................................................... 35 
Con objetos ............................................................................................................................................. 35 
Juegos con partes del cuerpo ......................................................................................................... 35 
Juegos de persecución ....................................................................................................................... 35 
Juegos verbales ..................................................................................................................................... 36 
                                                                                
Individuales ............................................................................................................................................ 36 
Colectivos................................................................................................................................................. 36 
Capitulo Dos: Aspectos metodológicos ............................................................................................... 37 
Tipo De Investigación ............................................................................................................................. 37 
Fases de la investigación....................................................................................................................... 37 
Fase Diagnostica ....................................................................................................................................... 38 
Estructuración ........................................................................................................................................... 39 
Fase De Implementación ...................................................................................................................... 39 
Instrumentos de recolección de información ............................................................................. 39 
Diario de Campo ................................................................................................................................... 40 
Encuesta ................................................................................................................................................... 40 
Capítulo Final: Análisis y Discusión de Resultados ...................................................................... 41 
Análisis de los resultados ..................................................................................................................... 41 
Resultado de las encuestas .................................................................................................................. 41 















                                                                                
 
Lista de tablas 
Tabla 2. Diferentes tipos de juego ................................................................................... 32 
Tabla 3. Observación ...................................................................................................... 48 
Tabla 4. Diagnostico ....................................................................................................... 48 
Tabla 5. Semáforo .......................................................................................................... 48 
Tabla 6. Cogidas ............................................................................................................. 49 
Tabla 7. Simón dice ........................................................................................................ 49 
Tabla 8. Futbol cangrejo ................................................................................................. 49 
Tabla 9. Carrera de sacos ................................................................................................ 50 
Tabla 10. Tarrito ............................................................................................................. 50 
Tabla 11. relevos ............................................................................................................ 50 
Tabla 12. Policías y ladrones .......................................................................................... 50 
Tabla 13. El escondite..................................................................................................... 51 
Tabla 14. La gallina ciega ............................................................................................... 51 
Tabla 15. Rayuela ........................................................................................................... 51 
Tabla 16. El gato y el ratón ............................................................................................. 51 
Tabla 17. Pato, pato, ganso ............................................................................................. 52 
Tabla 18. Espejo individual y grupal ............................................................................... 52 
Tabla 19. Congelados ..................................................................................................... 52 
Tabla 20.  Mimos y adivinanza de mímica ...................................................................... 52 
Tabla 21. Captura la bandera .......................................................................................... 53 
Tabla 22. El juego de las sillas ........................................................................................ 53 
Tabla 23. Saltar lazo ....................................................................................................... 53 
Tabla 24. Juegos con las palmas de las manos................................................................. 54 
                                                                                
Tabla 25. Quemados ....................................................................................................... 54 
Tabla 26. Piquis .............................................................................................................. 54 
Tabla 27. Triqui .............................................................................................................. 55 





Lista de figuras  
Figura 1 .......................................................................................................................... 41 
Figura 2. ......................................................................................................................... 41 
Figura 3. ......................................................................................................................... 42 
Figura 4 .......................................................................................................................... 42 
Figura 5 .......................................................................................................................... 43 
Figura 6 .......................................................................................................................... 43 




                                                                                
 Introducción 
          La realización de esta propuesta de investigación esta cimentada en los comportamientos 
y actitudes que tienen los estudiantes en edades tempranas, específicamente en este proyecto 
dichas edades oscilan entre los seis y nueve años , partiendo del principio de las relaciones 
interpersonales que tienen y pueden llegar a tener los estudiantes del Colegio Antonio Nariño 
de la  localidad de Engativá en la ciudad de Bogotá, teniendo en cuenta que dicha propuesta se  
le dio inicio a partir de la realización de la práctica docente del grupo de investigación, en la 
cual  surgió la necesidad de implementar una propuesta basada en los juegos tradicionales en 
la búsqueda del mejoramiento de las relaciones interpersonales, de tal forma que la clase de 
educación física sea el pilar que ayude a edificar  la importancia que puede generar en el aspecto 
pedagógico, didáctico, lúdico y por ende la relevancia de la clase de educación física para 
incidir en dichos aspectos, en este orden de ideas se pretende abordar al niño desde su 
interacción con el par y con su contexto social. Visto de esta manera la clase de educación 
física enfatizada en los juegos tradicionales como herramienta didáctica para encontrar los 
factores que inciden o dificultan una buena relación interpersonal en los estudiantes, buscando 
con esto fortalecer las cualidades que la hacen posible y disminuir las actitudes y 
comportamientos que las entorpece. 
Adentrándose más en el tema que concierne esta propuesta de investigación cabe resaltar 
que el primer capítulo de su ejecución se ha abordado las relaciones interpersonales y el 
desarrollo emocional como categorías centrales y las cuales van a llevar el rumbo de esta, por 
lo tanto, el grupo de investigación basa este tema desde la postura de diferentes autores 
tomando como referente a Barón. 
   Barón (citado por Ugarriza, 2003, p.13) define la inteligencia emocional como “un 
conjunto de habilidades personales, sociales y de destrezas que influye en las habilidades del 
                                                                                
ser humano para adaptarse y enfrentar  las demandas y presiones del medio”, considera que 
este tipo específico de inteligencia difiere de la inteligencia cognitiva en varios aspectos como 
por ejemplo, sostienen que la inteligencia cognitiva se desarrolla más o menos hasta los 
diecisiete años de edad, en tanto que la inteligencia emocional puede modificarse a través de 
la vida. 
El presente proyecto de investigación pretende caracterizar la importancia que adquieren las 
relaciones interpersonales en el desarrollo formativo del infante a partir de la clase de 
Educación Física, partiendo de ello, uno de los pilares presentes en esta investigación es la 
capacidad empática, la comunicación y la autorregulación , haciendo uso de la observación y 
registros de diarios de campo con el fin de llevar un seguimiento riguroso sobre los posibles 
cambios de actitudes  de los niños de los grados primero y tercero del Colegio Antonio Nariño 
frente a sus compañeros de grupo, en espera de que sea proyectado en la totalidad de la 
institución. 
La segunda parte de este proyecto de investigación esta cimentada en cuatro categorías las 
cuales son el juego, la comunicación, la autorregulación y la empatía.  Debido a esto, la presente 
investigación opta por el empleo del juego más concretamente los juegos tradicionales con el 
fin de estimular las distintas etapas en cuanto a comportamiento e interacción del niño con su 
medio, ya que se considera que ese tipo de juegos son apropiados para un correcto 
desenvolvimiento de las aptitudes naturales y para el fortalecimiento de la autonomía del niño, 
considerando también que el juego es un medio estratégico en el cual el niño aprende a 
desarrollar una interacción asertiva con sus iguales. 
 
                                                                                
Capítulo 1: Planteamiento del problema 
Descripción del problema 
El presente proyecto de grado surge a partir de la realización de la práctica docente, la cual 
tuvo su comienzo en el primer semestre del año 2018 donde se concretó implementar dicha 
propuesta en las instalaciones del Colegio Institución Educativa Distrital Antonio Nariño, 
barrio San Marco s ubicado en la localidad de Engativá en la ciudad de Bogotá. Para dar inicio 
a la realización de este proyecto de grado se tuvo en cuenta un diagnóstico el cual nos dio a 
conocer diferentes comportamientos y actitudes de los estudiantes de los grados primero y 
tercero de la institución, los cuales evidenciaron ciertas actitudes de violencia como agresiones 
físicas ( puños y patadas) y verbales (groserías) entre los niños y niñas  por ende se presenta  
un ambiente conflictivo entre los mismos, por lo tanto una de las principales ambiciones de 
esta propuesta se basa en generar estrategias que ayuden a fortalecer las relaciones 
interpersonales de los niños de los grado primero y tercero buscando con esto que se 
implemente y se replique dentro de toda la comunidad educativa. 
El siguiente paso el cual fue la observación se evidenció actitudes agresivas y conflictivas 
por parte de los niños en momentos como la salida del salón para realización de la clase, en los 
cuales con agresiones verbales y físicas se generaba una lucha para salir primero que el otro, 
ya en el campo dispuesto para la sesión se percibió que los estudiantes al no tener demasiados 
materiales didácticos para realizar la clase tuvieron actitudes violentas para disputar quién o 
quienes se quedaban con los implementos tales como balones, lazos, aros entre otros. 
A partir de lo anteriormente expuesto la clase de educación física es el momento indicado 
para intervenir y generar mejores actitudes las cuales  favorezcan el comportamiento de los 
niños , además obliga al maestro a dejar atrás la  generalización sobre el modelo pedagógico 
tradicional y el aumento del uso de la tecnología que ha acarreado una notable disminución en 
                                                                                
la interacción del niño con el medio, sea crítico y aporte nuevas estrategias metodológicas 
basadas en los juegos tradicionales para la realización de la clase, logrando con esto un mejor 
desempeño desde lo motriz y los más importante en esta propuesta, en las relaciones 
interpersonales.  
Considerando el desempeño del rol de maestros, se evidencia la importancia que adquieren 
las relaciones interpersonales en el niño, puesto que de allí se crea la fuente principal para 
generar nuevas experiencias que influyen en su propio comportamiento, por esta razón se presta 
especial atención al desarrollo emocional en estas relaciones para que los niños mantengan 
actitudes acordes con sus pares y demás miembros de su contexto educativo. 
Siguiendo lo anterior, Le Boulch Jean (1952) afirma que, “prima la importancia de las 
relaciones socioafectivas a través de la acción corporal como eje para enfrentar las exigencias 
del adelanto científico y técnico del mundo actual, por lo cual, lo plantea como un reto en el 
presente y en el futuro” (Le Boulch, 1998,p. 35). Razón por la cual, se considera que uno de 
los objetivos de la educación en la actualidad es el desarrollo del intelecto y de la interacción 
de los estudiantes en los diferentes niveles de enseñanza; objetivo que resulta complejo dada 
la influencia de los medios tecnológicos en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
En consecuencia, esta problemática adquiere una dimensión compleja, pues está presente a 
nivel educativo y a nivel cotidiano. El uso desmedido de plataformas tecnológicas ha llevado 
a que el sistema educativo enfatice aún más en aprobar un curso, sin saber si realmente se 
aprendió algo. La importancia de considerar dicha problemática radica en que desde edades 
tempranas se está cometiendo este error, pues se le brinda al niño herramientas tecnológicas 
que limitan su capacidad para relacionarse. Para evitar esto se pretende fortalecer las relaciones 
interpersonales de los niños y así poder realizar observaciones en la búsqueda de posibles 
respuestas al surgimiento de dicha problemática, así mismo buscar estrategias por medio de los 
juegos tradicionales que ayuden a fortalecer el desarrollo emocional de los niños. A partir de 
                                                                                
lo anteriormente expuesto y sustentado en la tesis de maestría en ciencias de la educación 
elaborada por Héctor Ortiz, Universidad libre Colombia Bogotá (2009 ) se infiere que las 
nuevas tecnologías son un tema de cada día en las instituciones educativas, de allí que la 
secretaria de educación ha ido incorporando las nuevas tecnologías para avanzar en el 
crecimiento de enseñanza – aprendizaje fomentando nuevos y mejores espacios para el 
mejoramiento del proceso educativo, al referenciar dicha información el grupo investigativo 
considera pertinente que la educación física debe ir de la mano con los avances de las nuevas 
tecnologías, por lo tanto es importante estar informado, interesado y actualizado con dichas 
tecnologías, la labor docente no debe resumirse al ámbito magistral y tampoco en el caso de la 
educación física al juego sin ningún fundamento ya que la intencionalidad del profesor debe 
verse reflejada tanto en los comportamientos como en las actitudes de los niños del colegio 
Antonio Nariño frente a su contexto educativo, para que lo replique en su entorno cotidiano. 
 
(Martin, 2013) El profesor siempre ha sido el facilitador del aprendizaje, el de servir de puente 
entre los contenidos seleccionados en el currículo (los conocimientos, habilidades y actitudes 
que deben ser adquiridos por los estudiantes) y las capacidades que poseen los mismos para 
aprender, analizar e integrar la información en sus estructuras conceptuales, consolidar sus 
habilidades etc. Así pues, las condiciones actuales para el acceso y distribución de la 
información no cambian el rol fundamental del docente, el niño necesita el maestro como 
mediador que le sitúe y oriente, que le marque el camino para conseguir los objetivos de 
aprendizaje. Lo que plantea este autor es el camino para seguir del docente, lo cual significa 
que las nuevas tecnologías más que una herramienta deben ser un apoyo y un medio que ayude 
a fortalecer el crecimiento del niño en cuanto a actitudes, comportamientos y por ende su 
desempeño académico. El docente de Educación física debe avanzar y crecer en su labor por 
medio de estas tecnologías, no solo porque las entidades que lideran la educación en un país 
                                                                                
como Colombia se lo exige, sino, por que el contexto en la escuela conlleva a esto, ya que hoy 
en día se percibe que las nuevas generaciones incorporan fácilmente la tecnología en su 
quehacer cotidiano. Del mismo modo generar que estas herramientas tecnológicas ayuden a 
fortalecer la interacción entre los niños y así mismo crezcan las relaciones con los demás. 
 
Para fortalecer dichas dimensiones, desde el área de educación física, se pretende desarrollar 
la relación interpersonal, considerando como eje fundamental la motricidad, es decir se 
pretende fortalecer el desenvolvimiento del niño dentro de la escuela replicándolo en su 
contexto familiar y social. La importancia de estructurar una propuesta didáctica radica en que 
la clase de educación física aporta actividades lúdicas, expresivas, deportivas, recreativas y 
culturales, que permiten de una u otra manera estimular y desarrollar las relaciones en un 
ambiente dinámico, donde se motive y eleve la autoestima del niño para que favorezca el 
desarrollo de las relaciones socio afectivas. 
Las relaciones interpersonales dentro del proceso del niño le pueden ayudar a interactuar 
más y mejor con su entorno, sin olvidar que en estas edades pasa el mejor momento dentro de 
su capacidad para relacionarse, crear y explorar nuevas experiencias. Como señala (Cenizo 
2004) “Le proporciona al alumno un conjunto de experiencias que le supone una ventaja a la 
hora de encauzar sus fases de: preparación, incubación, iluminación y verificación; en el 
producto creativo”. Dentro del área de la educación física estas fases se pueden desarrollar a 
partir de: juegos elaborados por los propios alumnos, coreografías de pasos de baile creados 
por ellos mismos, elaboración de materiales propios para realizar sus propuestas de ejercicios 
o juegos y demás tareas que ayuden a fortalecer la interacción con su compañero  y que esto 
permita gestar una actitud amigable, en donde no solo se trabaje la esfera cognitiva sino 
también la esfera afectiva, para lograr que una transformación del alumno y el medio que lo 
rodea. 
                                                                                
En un contexto más cercano desde las experiencias de la práctica profesional se logró 
observar que a través de actividades tales como (rondas, juegos de acción-reacción y mímica 
entre otros) y juegos (tradicionales) los comportamientos en los niños en general son 
conflictivos. La mayoría de los niños se tornan menos agresivos después de los siete años, 
época que por lo general la empatía reemplaza al egocentrismo y los niños tienen más 
capacidad de ponerse en el lugar de los demás, comprender porque alguien actúa como lo hace 
y desarrolla maneras positivas de relacionarse con otros. 
Pregunta de investigación 
¿Cómo desde una estrategia didáctica centrada los juegos tradicionales se fortalece el 
desarrollo de las relaciones interpersonales en la Institución Educativa Distrital Antonio Nariño 
en los grados primero y tercero? 
Objetivo general 
Diseñar una propuesta didáctica centrada en los juegos tradicionales para incidir en el 
desarrollo de las relaciones interpersonales en los grados primero y tercero de la IED Antonio 
Nariño. 
Objetivos específicos 
• Identificar los factores que generan dificultades en los procesos de relaciones 
interpersonales en los alumnos. 
• Estructurar una propuesta didáctica que permita fortalecer desde el concepto de 
juegos tradicionales un desarrollo de los procesos de las relaciones interpersonales 
en los estudiantes de los grados primero y tercero de la IED Antonio Nariño. 
                                                                                
• Implementar una propuesta para reconocer los aportes didácticos y pedagógicos en 
los procesos de desarrollo de las relaciones interpersonales en niños de seis a nueve 
años de los grados primero y tercero de la IED Antonio Nariño. 
Justificación 
          Este proyecto es realizado a partir de la motivación que genera la importancia de las 
relaciones no solo en la escuela si no en la actualidad mundial desde lo social, cultural entre 
otros, por tal razón es un tema que atañe no solo al  maestro sino también a los  padres para 
que dichas relaciones desde edades tempranas se vayan potencializando en casa para que en la 
escuela lleguen con bases que genere la intervención  de manera crítica del docente y sea de 
gran ayuda para que el niño a medida que se va desenvolviendo en su contexto educativo lo 
replique en su hogar y en su contexto social en general. 
          El grupo de investigación denota la necesidad de abordar este proyecto ya que estamos 
en un mundo donde las relaciones interpersonales se han ido aboliendo o cambiando por la 
tecnología con las diferentes redes sociales y la gran variedad de aplicaciones de mensajería, 
por lo tanto el ser humano no está viendo lo importante que es relacionarse con el par, conocer 
sus sentimientos y diferentes puntos de vista, en este orden de ideas dicha propuesta de 
investigación pretende a partir de los juegos tradicionales incidir en las relaciones 
interpersonales de los niños de los grados primero y tercero de la institución educativa Antonio 
Nariño con la clase de educación física como medio para generar estrategias didácticas, donde 
el juego sea la principal herramienta puesto que este es hábitat  natural del niño, por lo tanto 
expone todos sus comportamientos y actitudes, de tal forma es donde el docente de educación 
física debe ayudar a  que se fortalezcan  dichas relaciones. 
           El juego es algo que viene inmerso en el niño, es un chip incorporado donde él puede 
expresar libremente sus emociones y comportamientos, el juego es importante para su 
                                                                                
desarrollo motriz y afectivo y por ende para fortalecer las relación e interacción con los demás. 
El juego le permite al niño a ir reconociéndose como persona y a desenvolverse con el par, esta 
propuesta pretende el juego como herramienta didáctica en busca del fortalecimiento de las 
relaciones interpersonales.  
          Jean Piaget (1956), afirma que el juego como asimilación de los elementos de la 
realidad sin tener que aceptar las limitaciones de su adaptación, se deduce que el niño no conoce 
limitaciones, experimenta sin temor al error o a lastimarse por lo tanto la tarea del maestro es 
proveer herramientas que ayuden a despertar esa inquietud y curiosidad del niño por ir más 
allá, que a medida que vaya avanzando su crecimiento comprenda que hay un objetivo,  el 
trabajo en equipo, buscar sus propias respuestas a obstáculos que se presenten, a la interacción 
y relaciones interpersonales. Aunque es poco probable que el niño reconozca el juego desde 
esta visión, lo realmente importante es que lo interiorice y que las actitudes frente a sus 
compañeros sean la respuesta para saber si realmente se está cumpliendo el objetivo o no. 
          Después de varias observaciones se identifica una problemática marcada en la falta 
del trabajo en grupo, y la excesiva agresión verbal y física en los niños, por lo tanto, se ve en 
los juegos tradicionales una herramienta lúdica que puede ayudar a evidenciar todo a cerca de 
comportamientos y actitudes, que interfieran en la buena interacción con el par y así mismo en 
las relaciones interpersonales en la institución. 
Antecedentes de la investigación 
Locales 
       En este apartado después de realizar un rastreo local de diferentes investigaciones se 
toma como base diferentes estudios de proyectos de grado de la universidad libre, desde la base 
de datos del repositorio institucional de la biblioteca Gerardo Molina.  
                                                                                
       En primer lugar se abordó el proyecto de grado “la clase de educación física un medio 
para consolidar la convivencia pacífica desde el fortalecimiento de las relaciones 
interpersonales entre iguales” Ana Cárdenas (2012), dicho documento plantea la importancia 
de las relaciones interpersonales tomando como medio la clase de educación física, donde la 
involucran como un área de desarrollo humano, social, afectivo y corporal, encontrando en la 
educación física un camino para intervenir desde los comportamientos hasta la convivencia del 
niño. A partir de dicho proyecto se evidencia que las actitudes agresivas es uno de los 
inconvenientes que entorpecen la buena relación entre los estudiantes con el par, o con 
diferentes miembros de la institución educativa, desde allí se afirma que el estudiante de 
educación física y futuro maestro está en la capacidad para intervenir en el fortalecimiento de 
la convivencia el autocontrol y las emociones del niño. 
El segundo documento que se va a tomar como referencia es “, juego, interactúo y aprendo: 
desarrollo de la inteligencia emocional a través de la implementación de una estrategia 
didáctica de juegos cooperativos en niños y niñas de grado cuarto” León Martínez A. & Botina 
Naranjo J. (2016) el cual se desarrolla en su maestría de ciencias de la educación con énfasis 
en orientación educativa. Este proyecto de grado involucra al niño dentro de un contexto 
emocional el cual los estudiantes a nivel intrapersonal, e interpersonal partiendo de los juegos 
cooperativos como estrategia didáctica interfieren en los comportamientos y actitudes de los 
estudiantes para mejorar las interacciones sociales en el aula. Aquí se evidencia como la 
implementación de la estrategia mencionada anteriormente ayuda a fortalecer las relaciones 
socio afectivas propiciando espacios para compartir con los demás. 
   En un tercer momento se tomará como referencia el proyecto de grado “Propuesta 
didáctica para mejorar la comunicación interpersonal de los estudiantes de gimnasia pasiva del 
colegio Nicolás Esguerra jornada nocturna por medio de expresión corporal” Marín J. & 
Cuevas G. (2014)  donde  hace referencia a la mejora de la comunicación entre los alumnos ya 
                                                                                
que esto surge como una necesidad actual de revisar y potenciar las propias emociones y 
trabajarlas como parte del desarrollo humano; mejorar la comunicación con uno mismo es la 
base para mejorar tanto a nivel de crecimiento personal como colectivo, a partir de esto se 
considera conveniente profundizar en la comunicación ya que es una de las categorías que se 




Continuando con la recopilación de estudios e investigaciones relacionados con la temática, 
de este proyecto de investigación se encontró el estudio de maestría realizado por Salas N. & 
Díaz Y. (2019), en el cual se exponen las relaciones interpersonales y el desempeño académico 
de los estudiantes de educación básica primaria con el fin de comprobar la importancia de la 
puesta de normas, el trabajo entre pares y el apoyo de los padres como elementos fundamentales 
para el éxito académico. 
La siguiente propuesta de investigación señalada en este apartado se origina en Choco, 
Quibdó, Colombia por parte de los estudiantes Álvarez R. & Córdoba E. (2018) con el fin de 
aprobar la especialización en docencia en la universidad adventista de Colombia. La anterior 
propuesta es enriquecedora en la ejecución de este proyecto de investigación ya que hace 
referencia en un tema clave en el desarrollo del mismo como lo es el juego y las relaciones 
interpersonales, los autores mencionados anteriormente en su tesis sustentan que las relaciones 
interpersonales son de vital importancia en la edad escolar, puesto que en ellas permite a los 
estudiantes asociarse para el normal desarrollo de las clases, así como fortalecer los lazos 
afectivos y los valores, los cuales servirán para posterior desarrollo profesional y su vida en la 
sociedad.  
 
                                                                                
Internacionales  
          Continuando con la recopilación de estudios hechos y propuestos en relación con el 
tema de esta propuesta investigativa, a continuación, se toma como referencia la tesis de grado 
elaborada por estudiantes de la escuela de posgrados de la universidad San Ignacio de Loyola 
de la ciudad de Lima – Perú para optar al título de maestro en educación, en la tesis expuesta 
anteriormente se hace hincapié en la metodología de Barón en cuanto a la inteligencia 
emocional la cual supone un gran aporte a este proyecto de investigación desde las relaciones 
interpersonales y en los comportamientos del niño a lo largo de su afianzamiento con sus 
iguales y el contexto en general donde se desenvuelva. 
          La siguiente tesis de grado “el juego para fortalecer las relaciones interpersonales” 
Universidad Pedagógica Nacional de México (2014), la cual centra su interés en el juego para 
fortalecer las relaciones interpersonales, el juego en dicho documento es tomado como el medio 
de interacción que le permite tanto a niñas como a niños a tener un mejor desenvolvimiento 
dentro de su contexto familiar, escolar y social, el ser humano es por naturaleza es un sujeto 
social que vive y desarrolla un proceso de aprendizaje, en el cual propicia un encuentro con 
diferentes personas que no hacen parte de su vida cotidiana, en este orden de ideas el desarrollo 
de las relaciones interpersonales son el camino para interactuar más y mejor con el contexto 
que se le presente, de tal modo que el juego tomado como herramienta didáctica y pedagógica 
es la forma perfecta para que el niño se desenvuelva jugando y a partir de ahí resuelva y decida 
cuales son los comportamientos que debe ir implementando al recorrer su camino desde el 
hogar, la escuela y se vea reflejado en su vida adulta.   
Las relaciones interpersonales involucran al ser humano en general en relación con esto es 
importante que la clase de educación física sea un momento donde se genere el crecimiento de 
dichas relaciones en los niños del colegio Antonio Nariño de tal forma que a continuación se 
toma como referencia. “educar las relaciones interpersonales a través de la educación física en 
                                                                                
primaria) expone La calidad de las relaciones interpersonales guarda cierto paralelismo con el 
clima en el aula (Blaya, Debardieux, Rey del & Ortega, 2006; Rey del, 2002; Romero & 
Caballero, 2008). La creación de un buen clima escolar y, en consecuencia, el cuidado en la 
gestión de las relaciones interpersonales en los centros educativos requiere algo más que la 
mera coexistencia o la tolerancia hacia el prójimo, precisa una intervención coordinada que 
regule la Convivencia. Lo que se plantea anteriormente es el camino del maestro no solo de 
educación física esto recae en el docente en general, donde se busque intervenir en la formación 
integral del niño. Valores, contexto social, académico y cotidiano por lo tanto la tarea del 
maestro es muy importante puesto que es una pieza clave para ayudar a que el niño se 




          El niño nace con unas capacidades que se irán desarrollando a través de las relaciones 
afectivas y sensoriales que le proporciona el entorno. Este ofrece unos vínculos afectivos 
durante la maternidad para ayudar al niño a ir desplegando sus competencias afectivas, 
cognitivas y motrices. A partir de los vínculos que se establecen con el entorno afectivo 
entramos en contacto con el mundo interno (Bowlby, 1986). Nuestro primer grupo afectivo es 
el familiar. Esta red de relaciones y por tanto de emociones comienza a desarrollarse ya antes 
que la criatura llegue al mundo, para en un futuro comiencen a gestarse relaciones empáticas, 
escuchar de forma empática es de vital importancia, para que el niño y por ende para el adulto 
que le está ayudando a satisfacer necesidades y también para la relación afectiva que se pueda 
establecer entre ambos, escuchar quiere decir dar tiempo que incluso el niño participe y nos dé 
                                                                                
respuesta a las acciones que hacemos con él, y proporcionarle referencias para que pueda saber 
qué le vamos a hacer y cómo” Lleida, (2015) 
En un contexto relacionado y dirigido al ámbito educativo es importante mencionar que las 
relaciones interpersonales están marcadas por un ambiente de amistad, respeto, comprensión, 
escucha y mucho cariño; aspectos que, sin duda alguna, aumentan la autoestima, los 
aprendizajes y el sentido de pertenencia de los niños. Estas necesidades resultan ser 
fundamentales durante la edad escolar, pues en esta etapa, las relaciones interpersonales 
alcanzan un gran valor en el desarrollo socio emocional y cognitivo de los niños (Artavia, 2005, 
p.6). 
Hoy en día los niños reflejan lo que la sociedad y el contexto social les transmite, por ello, 
las relaciones interpersonales que se establecen logran influir en la construcción de nuevos 
aprendizajes,  así mismo las practicas que existan en su hogar, las relaciones que se presente 
en el núcleo familiar  y la formación que adquieran en la escuela a la que asistan incluyendo: 
Los ambientes de aprendizaje, los procesos de mediación pedagógica,  la movilidad de saberes 
y las decisiones que se tomen para enfrentarlos con responsabilidad, permitirán reconocer y 
descubrir los factores que influyen en la problemática abordada: “Las relaciones 
interpersonales en niños del nivel preescolar para favorecer  el aprendizaje” (Delors, 1994, 
p.64).  Es importante contar con herramientas necesarias para transmitir y fomentar en los 
alumnos buenas relaciones interpersonales y propiciar mayores aprendizajes, así 
mismo “fomentar en ellos un óptimo y balanceado desarrollo integral a partir de cuatro pilares 
básicos: Aprender a vivir, aprender a conocer, aprender a ser y aprender a hacer” (Delors, 1994, 
p.64), por ello debemos promover una estrecha vinculación con sus iguales, docentes 
y contexto familiar. 
       Tomando como referencia el artículo expuesto por los docentes de la Universidad Libre 
Colombia; Rubio E. & Galvis P. (2010) donde se expone que el desarrollo emocional y 
                                                                                
psicomotor son componentes innegables de la construcción integral de la persona, se 
constituyen en aspectos que se desarrollan de manera paralela, y se presentan como ejes 
fundamentales dentro del estudio que en este libro de presentan. El primero se relaciona con la 
capacidad de reconocer los propios sentimientos y los ajenos, de motivarse y de manejar de 
manera adecuada las emociones, en nosotros mismos y en los otros mediante nuestras 
relaciones, mientras que el segundo desde un postulado de unidad psicosomática estudia el 
movimiento humano y su interacción con las funciones psíquicas y el comportamiento de la 
persona.  La relación entre el desarrollo emocional y motor se abordará en este documento, 
clarificando de manera sucinta cada una de las dos categorías, exponiendo luego los resultados 
de la investigación, y mostrando una serie de ideas y sugerencias que surgen como ejercicio 
propositivo 
Sustentados en dicho artículo el grupo de investigación comprende la importancia de las 
relaciones  en cualquier etapa de la vida y por ende en el entorno social de la persona, de tal 
forma se hace énfasis en fortalecer y diseñar una propuesta la cual genere más y mejores 
relaciones entre los estudiantes del colegio Antonio Nariño frente a su entorno educativo y 
social, logrando con ello que esta propuesta de investigación sea útil en el crecimiento del niño 
y pueda desenvolverse de una manera acorde a las exigencias de  la institución, los padres y en 
general el contexto en el cual se vaya desarrollando el menor. El niño a medida que va 
transcurriendo inconscientemente ve la necesidad de relacionarse, por lo tanto las estrategias 
que utilice el maestro para que dichas relaciones vayan tomando fuerza debe implementar 
estrategias para lograrlo, el juego en este caso es la principal arma para que el niño se 
desenvuelva de la mejor manera con sus compañeros, lo importante es que el juego no se 
convierta en desorden y la salida más fácil del docente para evadir su responsabilidad en el 
desarrollo y el crecimiento no solo motrices sino emocional y afectivo de los estudiantes. 
                                                                                
De este mismo modo se pretende abordar el juego desde distintos puntos de vista basado en 
pensamientos de algunos autores que ven el juego desde una perspectiva didáctica y como una 
herramienta donde el niño le puede aportar mucho al desarrollo de sus relaciones 
interpersonales. 
Las relaciones interpersonales en el aula 
      La relación  existente entre el alumno y el profesor son el encuentro humano perfecto 
para iniciar un lazo en el cual se destaque la buena comunicación y por ende una buena 
recepción, tanto de la información como el mensaje implícito que lleva el discurso del docente, 
mensaje el cual debe estar enfocado al mejor desarrollo del niño en cuanto a sus relaciones con 
sus compañeros al igual que las relaciones del mismo en su vida cotidiana, aunque es muy 
difícil suponer que lo pretendido por el profesor se lleve a cabo en su diario vivir es ahí donde 
la labor del docente debe dar frutos y que el niño interactúe más y mejor de manera propia 
frente a su contexto cotidiano, familiar y por ende social, en consecuencia con lo anterior  
          Fraser & Fisher (1982) destacan que en la actualidad la investigación escolar ha tenido 
en cuenta el efecto que en forma de relaciones interpersonales tienen sobre el proceso 
enseñanza aprendizaje los miles de horas que pasan juntos los estudiantes en la clase o en la 
institución educativa.  La relación que lleva el docente con el alumno es y debe ser el momento 
de mayor recompensa en su labor puesto que  este intercambio entre el maestro y el estudiante 
puede ser el resultado en cuanto a la finalidad de esta propuesta de investigación, la cual supone 
que la intervención del maestro de educación física frente a las relaciones interpersonales de 
los niños tengan un cambio, el cual se espera sea positivo, pero si esto no ocurre y se deterioran 
las relaciones entre el niño y el par habría que revisar  por qué el niño no  recibe de la mejor 
forma lo que intenta ofrecerle el maestro. De repente el cambio generacional y las palabras 
dirigidas al menor no son las mejores, por lo tanto, no se puede fallar a la hora de comunicarse 
                                                                                
con el menor. El profesor no es un amigo del alumno, pero sí puede ser comprensivo y cercano 
a éste, así como ofrecerle pautas y modelos de comportamiento. Se denota la importancia que 
acarrean las relaciones entre las personas y en este caso las relaciones de los niños del colegio 
Antonio Nariño, ya que a partir de ellos nace este proyecto de investigación, esto conlleva a 
que el maestro de educación física ya no sea visto como un recreador, sino todo lo contrario 
que sea parte importante dentro del crecimiento tanto académico como actitudinal del niño, de 
tal forma es importante que considere y tenga muy claro que tanto las relaciones interpersonales 
y el desarrollo emocional del niño son fundamentales en su futuro y su desarrollo, basados en 
dicha afirmación el grupo de investigación considera pertinente referenciar lo expuesto por  
(Daniel Goleman, 2011) dicho autor en una ponencia la cual tuvo lugar en Madrid, España. Se 
ha referido a internet como una barrera para demostrar nuestras verdaderas emociones. 
Escribimos un mail con sentimiento, con una emoción que queremos trasmitir, pero la frialdad 
de un ordenador no deja llegar el mensaje en su esencia, nos falta el contacto humano del tu a 
tu, la presencia física para que la realidad del sentimiento sea interpretada de forma correcta. 
Cuando pulsamos “enviar” las emociones que hemos querido trasmitir se quedan con nosotros 
porque llega un mensaje aislado. Abordando lo que plantea Daniel Goleman en su ponencia el 
grupo de investigación argumenta su postura a partir de las emociones que se han ido perdiendo 
al transcurrir el tiempo, esto quiere decir que el niño no está utilizando las nuevas tecnologías 
de la forma correcta, ya que en lugar de acercarse a la relación con el par lo que está haciendo 
es limitarla, por lo tanto, esto repercute en sus emociones, su forma de expresarse y de escribir. 
la escritura en un equipo como un celular o un computador se limita desde la corrección 
automática hasta tal punto de sugerir las palabras, entonces donde queda lo que realmente siente 
el niño en el momento de expresar sus sentimientos. Este proyecto de investigación no pretende 
lograr que el niño deje de al lado las nuevas tecnologías que día a día van surgiendo, se enfoca 
en que el niño interiorice la necesidad de transmitir y expresar sus pensamientos, sentimientos 
                                                                                
y emociones, para que con ello sea el eslabón que ayude a forjar más y mejores relaciones 
interpersonales en su contexto académico y social. Continuando con lo que plantea Goleman 
es necesario potencializar el liderazgo en el niño ya que esta debe ser una pieza clave para que 
más adelante vaya adquiriendo postura crítica la cual lo ayude a entender cuando es el mejor 
momento tanto para expresar sus emociones como entender las actitudes y emociones del par. 
Podemos crear un incendio al enviar un mensaje en un mal momento. Hay que serenarse y 
controlar el enfado o la ira. 
Según Daniel Goleman existen diferentes tipos de líderes cuya inteligencia emocional dará 
unos u otros resultados: 
1.- El motivador de equipos: Es capaz de llevar al equipo donde se proponga. Trabajan 
encantados y dan lo mejor de sí mismos   
2.- El coaching: utiliza la psicología para convencer y enseñar 
3.- El afiliativo: que fomenta las buenas relaciones y la armonía. Es democrático y crea 
consenso 
4.- El orientado a resultados: Su único fin es el resultado obtenido pasando por encima de las 
personas. No le interesan los sentimientos, lo que piensa su equipo… su único pensamiento es 
el presupuesto   
5.- El líder autoritario: Esto se hace así porque lo digo yo. 
https://fmlopez48.wordpress.com/2011/06/01/daniel-goleman-inteligencia-emocional-expom/ 
 
                                                                                
Se ha hecho énfasis en las relaciones interpersonales del niño, que es el fin de esta propuesta 
investigativa, pero no podemos hacer a un lado lo que concierne al papel del maestro, puesto 
que es el camino para que los niños mejoren y fortalezcan dichas relaciones con su par, por lo 
tanto, el proceso de relaciones interpersonales debe ir de la mano con el rol de maestro frente 
a las mismas, por lo tanto, las conductas emocionales del niño   
 
El rol del maestro en la educación emocional de los alumnos 
 
          El maestro se ha ido categorizando de tal manera que se ve únicamente desde los 
contenidos y procesos académicos, y se olvida que antes que maestro es un ser humano con 
sentimientos y emociones que se enriquecen dentro de la labor docente, es un reto para el 
maestro de educación física forjar nuevas experiencias emocionales que aporten al niño para 
su desarrollo en lo que a este tema refiere. Ahondando en lo que refiere el rol del docente en la 
educación emocional del niño se expone lo que plantea Meyer y Turner (2002) donde destacan 
que el apoyo cognoscitivo es necesario, pero no suficiente en el proceso de enseñanza y 
aprendizaje. Los resultados de las investigaciones más recientes confirman que las actitudes 
afectivas de los profesores juegan un papel importante tanto en lo académico o cognoscitivo 
como en lo interpersonal. La impronta que los procesos educacionales hacen en el futuro 
emocional de los alumnos puede entenderse en dos direcciones. Por un lado, los procesos de 
escolarización están impregnados de un complejo de relaciones personales que hacen una 
particular huella en las personas, principalmente en los primeros años de formación. Por otro 
lado, en todos los tiempos, el maestro ha constituido un modelo a seguir para sus estudiantes, 
por lo tanto, la manera en que maneje sus emociones se constituye en un marco de referencia 
para el niño.  
                                                                                
 
Martín y Bock (1997: 181) al respecto afirman que: Los estudiantes que tienen profesores 
inteligentes, desde el punto de vista emocional, disfrutan asistiendo a la escuela, aprenden sin 
pasar miedo alguno y van edificando una sana autoestima. Pero, sobre todo, la postura humana 
del profesor trasciende a ellos. De acuerdo con lo citado anteriormente se concluye que el 
profesor y en especial el profesor de educación física debe ser más humano que magistral, sin 
olvidar que su discurso debe ser claro, crítico y dispuesto a la formación integral del niño, 
partiendo de este supuesto se van a generar más y mejores relaciones entre los estudiantes. 
Haciendo referencia a los estudiantes cabe resaltar que no todos los niños o estudiantes o el ser 
humano responden de la misma manera frente a las diferentes situaciones que se puedan 
presentar, por lo tanto, es importante recalcar que la edad de los niños puede hacer cambiar las 
diferentes formas de desenvolverse del docente. No cambiar su esencia sino adaptarse a las 
diferentes actitudes de los niños ya que cambian en los diferentes niveles de educación ya sea 
socio económicos, culturales o simplemente por la edad de cada uno. 
Relacionado con lo anterior el grupo de investigación considera pertinente exponer el siguiente 
artículo en el cual especifica aún más el desarrollo de esta propuesta en las edades planteadas 
la su ejecución. De los siete a los nueve años. 
 
La regulación de las emociones 
 
         Cantón Duarte J. & Cortés Arboleda M.  (2008). “El apego del niño a sus cuidadores”. 
El autor citado anteriormente plantea que el niño a partir de los 7 años comienza a utilizar 
estrategias para regular sus emociones, por ejemplo, si se distrae pensando en otras cosas o 
haciendo algo alternativo. Pero a esa edad el niño aún es muy inestable, es muy sensible a todo 
lo que le rodea. A partir de los 7 años ya se exalta menos ante los acontecimientos. 
 
                                                                                
         La progresiva regulación de las emociones depende del aprendizaje y observación de sus 
padres. Es importante enseñar al niño a regularse emocionalmente con una adecuada 
participación del adulto. En este orden de ideas es importante atender las necesidades que 
presenta el niño en esta etapa puesto que allí es donde comienza a ser un poco más 
independiente y comienza a razonar, de tal forma que el docente debe cimentar las bases que 
tiene el niño desde su hogar, tales como formación en valores, actitudes frente a su medio 
logrando que se desenvuelva en contexto educativo para que se vea reflejado en su vida 
cotidiana.  
          A esta edad el niño ya no usará el llanto como lo hacía el bebé, sino que su repuesta 
estará condicionada por la respuesta que ha ido obteniendo de sus padres a lo largo de su 
vida, es decir que si sus padres no han reaccionado a sus peticiones de consuelo el niño no 
mostrará sus emociones delante de sus padres, pero las tendrá y no podrá recurrir a éstos para 
que le ayuden a regularse emocionalmente. 
Si, por el contrario, los padres responden demasiado pronto a las demandas de sus 
hijos, tampoco aprenderán estrategias de regulación emocional porque siempre son los padres 
los que calman al niño y éste no tiene oportunidad de regularse por sí mismo. 
El aprendizaje de la regulación de las emociones es fundamental puesto que, de no ser así, el 
niño aprende a regularse emocionalmente de forma incorrecta, por ejemplo, recurriendo a los 
demás para que le regulen y le calmen. 
En la base de algunos de los trastornos de la personalidad se encuentra este déficit, por ejemplo, 
en el Trastorno Límite de la personalidad se produce, tanto una especial vulnerabilidad 
emocional, como una dificultad para regular las emociones. Se produce una incapacidad para 
realizar las operaciones mentales necesarias para reducir la intensidad de las emociones y 
volver a un estado emocional más manejable. 
En la referencia teórica se hizo énfasis en tres categorías principales desde las cuales se van a 
llevar a cabo las observaciones y diarios de campo; comunicación, autorregulación y empatía. 
Estas categorías son parte fundamental para el desarrollo de esta propuesta, partiendo de allí, 
                                                                                
se desprenden, importantes conceptos como son, las relaciones interpersonales, el juego, los 
juegos tradicionales. 
La comunicación 
     Para hablar de la comunicación, su importancia en la escuela y en cualquier contexto 
educativo, social, cultural entre otras, es importante conocer los elementos de los cuales se 
compone. Ya que sin ella no se podrían relacionar los seres humanos, por lo tanto, a 
continuación, se resaltan varias concepciones de algunos autores a cerca de la misma. 
     En primer lugar, entendiendo que la comunicación es parte fundamental de los seres 
humanos, el cual es un proceso extremadamente complejo, quizá esto es lo que extraña, ya que, 
durante el primer año de vida y el segundo, el niño adquiere una discriminación acústica muy 
precisa para distintos lenguajes, comprende gran cantidad de palabras, decodifica de forma 
adecuada los gestos y extrae significados de un grupo de palabras, incluso cuando varían los 
morfemas. Es en verdad extraordinario que un niño tan pequeño, sea capaz de realizar este 
proceso de dar significados a los gestos y a los sonidos, especialmente si se presta la atención 
en la dificultad que tiene para adquirir otros aprendizajes, como caminar en un pie o abrocharse 
un botón. Además, si consideramos el lenguaje desde su funcionalidad, no desde la teoría, se 
advierte que la comunicación implica necesariamente dos personas, de modo que es una 
actividad compartida. 
La comunicación es algo básico en la interacción social y en los procesos de habla por lo 
que es necesario ahondar en ella, la mayoría de autores que estudiaron el desarrollo 
comunicativo en la década de los setentas se basaron en la teoría de Piaget (como guía del 
desarrollo psicológico infantil del primer año de vida, de modo que casi todos coincidieron en 
identificar ese desarrollo con el de la causalidad objetiva y la noción de agente a la par del 
manejo instrumental de los objetos, entendiéndose esto como la capacidad de actuar por cuenta 
                                                                                
propia, de actuar por sí mismo. Otros autores como Trevarthen y hubley (1978) señalan e 
introducen un concepto importante; la intersubjetividad secundaria que no es más que la 
motivación intencional por compartir los intereses y las explicaciones con otras personas. 
Profundizando un poco más en lo que plantea Jean Piaget (1983) donde afirma que toda 
adquisición cognoscitiva es una construcción progresiva que se sustenta en la inteligencia que 
es previa; y la conducta lingüística, al igual que toda conducta, es un producto de los procesos 
de acomodación con los que él explica el conocimiento. Toda conducta es una asimilación de 
lo dado a esquemas anteriores y toda conducta es al mismo tiempo acomodación de estos 
esquemas a la situación actual, de aquí se infiere que el planteamiento de este autor se basa en 
las experiencias que pueda tener el niño en su recorrido, abordando dicha afirmación desde el 
proyecto de investigación se infiere la importancia que tienen las experiencias previas del niño 
donde el primer involucrado es el entorno familiar ya que a partir de allí se van formando por 
medio del ejemplo, el niño busca replicar todo lo que ve por lo tanto debe crecer basado en el 
ejemplo del adulto en este caso los padres, esto conlleva que las buenas o malas conductas 
pueden ser producto de lo que ha vivido o interactuado en su hogar, si las conductas de su 
núcleo no son las mejores no se va a esperar una buena relación por parte del niño desde y 
hacia sus compañeros. De tal modo desde la clase de educación física se ve un momento 
propicio para mejorar lo que entorpece las relaciones del niño y fortalecer por medio de una 
comunicación asertiva y adecuada que haga que el niño reciba de la mejor manera lo que intenta 
el docente. 
Continuando con la indagación de distintos estudios propuestos se toma como referencia 
un estudio realizado por estudiantes de la universidad de chile en 2014 donde aborda las 
relaciones de los estudiantes con los docentes en el aula y las representaciones formativas que 
conlleva dicha relación en el proceso de educación del estudiante, cabe resaltar que dicho 
                                                                                
estudio está focalizado en que repercusiones tienen las relaciones en la vida cotidiana del 
menor dentro y fuera del aula de clase. 
La Comunicación Asertiva 
La comunicación asertiva es una forma de expresión consiente, congruente, clara, directa y 
equilibrada, cuya finalidad es comunicar ideas, estados, pensamientos y sentimientos entre 
los individuos, basándose en los derechos asertivos, sin agredir al interlocutor. Una buena 
comunicación asertiva permite al individuo responder adecuadamente a ataques verbales, 
burla, agresión, manipulación, así como a mejorar la calidad de vida de las relaciones 
personales y laborales. La comunicación es importante para todas las actividades de 
interacción personal ya que es necesaria para que el ser humano pueda relacionarse con sus 
congéneres a partir del expresar y el comunicar sus sentimientos y deseos. 
La comunicación es esencial en todo proceso de desarrollo del niño de la misma manera de 
allí desprende una buena relación con el otro, visto desde lo que atañe esta propuesta de 
investigación, la comunicación asertiva es la manera como se dirige o se expresa el maestro 
para que el mensaje que le quiere hacer llegar al niño lo interiorice y lo asimile en su vida 
cotidiana, no es tarea fácil ya que el niño no va a tomar cualquier tipo de información es allí 
donde lo que exprese el docente debe ser claro y conciso y en un idioma que el niño entienda, 
idioma visto desde la forma en que el mensaje hacia el  niño sea recibido por el de la mejor 
manera y no lo tome como imposición o regaño, puesto que si esto sucede lo más probable es 
que el menor haga caso omiso. Para ahondar aún más en lo que comprende la comunicación 
asertiva a continuación se referencia un cuadro donde se ven las posibilidades de respuesta y 
actitudes para enfrentar las relaciones interpersonales.  
 
 
                                                                                
Tabla 1. Comunicación asertiva 
       La huida ansiosa      La respuesta asertiva         La respuesta agresiva 
Se comporta de manera 
ansiosa 
Permite que violen sus 
derechos 
Permite que los demás se 
proveche de el 
Permite que el otro decida por 
el 
Protegen sus propios derechos y 
respetan los de los demás 
Logran sus objetivos sin 
detrimentos de los otros 
Se sienten bien consigo mismo y 
se tienen confianza 
Se muestran sociables y 
emocionalmente expresivos 
Deciden por sí mismo 
Violan los derechos de los demás 
Logran sus objetivos a costa de los 
demás 
Humillan y desprecian a los demás 
Son explosivos de reacción 
imprevisible, hostil 




 La comunicación verbal se refiere a la forma de comunicación en la cual el mensaje se 
transmite verbalmente; la comunicación se hace de boca en boca. El objetivo de cada 
comunicación es hacer que las personas entiendan lo que se está tratando de transmitir. 
Cuando hablamos con otros, asumimos que otros entienden lo que estamos diciendo porque 
sabemos lo que estamos diciendo, pero en realidad no sucede así. Por lo general, las personas 
aportan su propia actitud, percepción, emociones y pensamientos sobre el tema y, por lo tanto, 
crean una barrera para comprender el significado correcto. 
      Entonces, para entregar el mensaje correcto, debes ponerte del otro lado y pensar desde 
el punto de vista de tu receptor. ¿Entendería él el mensaje? ¿Cómo sonaría del otro lado el 
mensaje? Con base en lo mencionado anteriormente cabe resaltar que el acto comunicativo no 
es únicamente dirigir la palabra a otra persona, pensando y actuando de manera crítica y 
consecuente surge el interrogante ¿está capacitado el docente de educación física para 
relacionarse y por ende comunicarse con los estudiantes? Este interrogante surge a partir de lo 
vivido a lo largo de las sesiones de la práctica pedagógica de los integrantes del grupo de 
investigación ya que se evidencio que en muchas ocasiones la información y lo que intenta 
                                                                                
expresar el profesor de educación física en muchos casos no es bien recibido por los 
estudiantes, por diferentes razones una de ellas puede ser el tono de la voz, otra muy frecuente 
es que el docente no comprende la diferencia generacional y la terminología utilizada en esta 
época, de tal forma que se entiende la importancia de la comunicación verbal ya que una sola 
palabra puede acarrear disgustos, e incluso desinterés por parte del estudiante hacia lo que le 
intenta comunicar el profesor. En este orden de ideas a continuación se hace referencia lo 
mencionado por (Musito & Herrero, 1993, p. 24). Donde afirman que la comunicación no es 
posible si los interlocutores no están de acuerdo en un lenguaje común, en un vocabulario 
común y en una sintaxis” de acuerdo con esto se concluye que la comunicación verbal debe 
estar premeditada por lo que se intenta expresar y se replique con la respuesta y atención del 
receptor. 
Comunicación no verbal 
Durante un proceso de comunicación se lleva a cabo la comunicación no verbal, 
movimientos faciales y corporales que la persona adopta “inconscientemente” durante el acto 
comunicativo con otro. De esta manera de comunicar extraemos conclusiones sobre el 
emocionar de quien se dirige a nosotros, actitudes, comportamientos de acuerdo con esto nace 
la importancia de incentivar la comunicación no verbal por medio de juegos tradicionales que 
le permitan al niño explorar, imaginar y suponer distintas actitudes de sus compañeros. La 
mímica, representaciones graficas pueden ser algunas herramientas que aporten al desarrollo 
de la comunicación, según (Pinazo & Musito (1993). Afirman que La comunicación no verbal 
proporciona una información más fiable en situaciones en las que no podemos confiar en lo 
que se está comunicando con palabras, bien porque quien habla se propone intencionadamente 
engañarnos, bien porque ha bloqueado o reprimido la información que desea conocer con base 
en esto y desde el juego surge un camino para que el niño interactúe con su compañero y 
                                                                                
además comprenda lo que este le intenta expresar, a partir de esto se denota importante que el 
juego como herramienta didáctica y pedagógica puede aportar diferentes relaciones para que 
se genere una comunicación mucho más fluida y asertiva por parte de los miembros de la 
institución educativa. Para empezar a abordar lo que concierne al juego es importante conocer 
su origen y diferentes puntos de vista del mimo.    
El juego 
Concepto etimológico 
Etimológicamente la palabra juego provine del vocablo latín jocus (iocus-iocare), que 
significa ligereza, frivolidad, pasatiempo. Aunque también puede provenir del latín ludus-
ludere, que significa el acto de jugar, siendo su derivación semántica la correspondiente a 
diversión o ejercicio recreativo que se somete a reglas y en el que se gana o se pierde; sin 
embargo, en cuanto a esta interpretación de juego y lúdica es necesario hacer ciertas 
aclaraciones: 
(Roger Caillois,1977) hace una aproximación al fenómeno del juego, establece una 
diferenciación entre los vocablos latinos paidia y ludus. Por paidia entiende el principio ¨de 
diversión, de turbulencia de libre improvisación y de despreocupada plenitud¨, mientras que, 
por el otro extremo, esa exuberancia traviesa y espontánea. Resumiendo, un poco el sentido de 
los dos términos se puede deducir que la capacidad primaria de improvisación y vitalidad es lo 
que se denomina como paidia, que va acompañada de del gusto por superar dificultades para 
lo que se propone el nombre de ludus, llegando así a juegos más diversos. 
En este orden de ideas se sostiene que el juego es fundamental para generar lazos 
comunicación entre los niños de igual manera ayuda a que desarrolle la creatividad y amplíe la 
                                                                                
imaginación, que gracias a la modernidad en cuanto a tecnologías y facilidades se ha ido 
perdiendo o simplemente no se ve importante en la formación del niño. 
En este mismo sentido el colombiano Carlos Bolívar anota que todo juego es lúdico, pero 
no todo lo lúdico es juego, se trata de reconocer que la lúdica no se reduce o agita en los juegos, 
que va más allá, trasciende a una connotación general, mientras que el juego es más particular. 
Asegura además que la lúdica es una dimensión humana de carácter natural que integra tanto 
la disposición como la aptitud y la necesidad existencial de diversión, entretención y goce. 
Considerando el aporte que le puede brindar el juego al niño en las relaciones 
interpersonales, desde lo que afirma Sigmund Freud se infiere que el niño disfruta y se divierte 
jugando, esto no es algo nuevo, por lo tanto la clase de educación física tendrá la obligación de 
propiciar un espacio donde no se pierda la esencia del juego, ni del niño hacia el mismo, puesto 
que si esto sucede lo va a tomar como una tarea y no como diversión y en consecuencia lo va 
a hacer sin la disposición y la naturalidad con la que se practica, ahondando en lo supone este 
tema tan importante se resalta lo que dice este autor donde sostiene lo siguiente acerca del 
juego y la intervención en el niño.  
Incursiones de Sigmund Freud sobre el juego 
En tres de los trabajos escritos por este autor entre 1908 y 1920 se encuentran su es aportes 
principales al estudio del juego. El primero es un ensayo consagrado a la actividad poética. El 
segundo un artículo en el cual considera las consecuencias psíquicas de la instauración del 
principio de realidad, y un ensayo en 1920. El juego se sitúa dentro del orden de la fantasía y 
se lo considera como una actividad regida por el principio del placer, lo cual es coherente con 
el enfoque que el creador del psicoanálisis dio a sus indagaciones. 
A partir de lo expuesto por Sigmund Freud se infiere que el niño a partir del juego como lo 
menciona este mismo autor es una catarsis en la cual libera sus emociones, puesto que afirma 
                                                                                
que el juego es el medio para expresar impulsos, donde el niño consigue dominar acciones 
desde una situación pasiva para controlar la realidad. 
 
 
El juego para jean Piaget 
`El juego es un caso típico de conducta desperdiciada por la escuela tradicional, por parecer 
desprovisto de significado funcional` a partir de lo que expone este autor se deduce que la 
escuela tradicional ve el juego de una forma vacía y sin sentido de lo que este conlleva, ya que 
no es solo que el niño juegue, lo realmente importante es para que el docente quiere que el niño 
lo haga, en muchos casos para cumplir con una jornada académica o simplemente para que el 
docente se vea como un ser con autoridad, pero donde queda lo verdaderamente necesita el 
niño al momento de jugar, el docente de educación física debe utilizar el juego como un medio 
donde el niño exprese emociones, interactúe con el par, trabaje en equipo, resuelva o busque 
posible respuestas a interrogantes que le plantee el maestro, de este mismo modo como lo 
plantea este autor la  misión del docente es darle la funcionalidad que tiene el juego en el 
proceso educativo experiencial y motriz del niño. Las situaciones de juego y experiencias 
directas contribuyen a que el niño adquiera una mejor comprensión del mundo que lo rodea y 
así vaya descubriendo las nociones que favorecerán a aprendizajes futuros. Lo cual quiere decir 
que a medida que trascurre el crecimiento del niño es vital que el juego sea una ayuda para 
fortalecer las relaciones afectivas e interpersonales, en primer lugar, con los iguales para que 
se vaya viendo reflejado en su contexto cotidiano, logrando que poco a poco deje la actitud de 
imitación y vaya creando una actitud crítica frente a su contexto diario y por ende creando 
mejores relaciones con el medio que lo rodea, de tal forma se denota la importancia de las 
relaciones humana en el juego. El siguiente apartado expone dichas relaciones y sus 
connotaciones. 
                                                                                
 
Relaciones humanas en el juego 
          Las relaciones entre el niño, profesor y padre de familia, jamás deben ser autoritarias ni 
indiferentes. Sin embargo, muchos docentes solo se acuerdan del niño como objeto de 
enseñanza `clases` pero en otros momentos, en los tiempos de recesos, o cuando realiza algunos 
juegos no le da la importancia que merece. Asimismo, algunos padres de familia para 
deshacerse del niño lo mandan a jugar. Lo ideal es que en todo momento se busque y se logre 
mayor comunicación, afecto e integración personal entre ellos. la educación no se puede dar 
en modo aislado, la educación es un asunto de comunidad. En la escuela y en el hogar, debe 
imperar un ambiente amistoso de relación igualitaria, democrática, horizontal, sincera y 
amorosa para que sea humanizante. Ya debe abolirse toda manifestación de opresión, de 
dominación, en el que el padre o el maestro primen sobre el niño. En ese tratamiento amistoso 
se debe aprovechar para participar en sus juegos y distracciones, conversar sobre sus interés y 
alegrías. De tal forma que se genere la confianza para que el niño actúe de forma natural y no 
como el padre y el maestro quieren que actúe, ya que en ocasiones el padre y el docente 
inconscientemente quieren que el niño solo repita lo que se le dice, pero donde queda lo que 
realmente quiere expresar, en este orden de ideas esta comunión lo que debe buscar es generar 
la actitud crítica e independiente del niño. Educar jugando (Mavilo Calero Pérez edit. 
Alfaomega pág. 26, 43) 
Evolución del juego y consolidación del espacio potencial 
 
(D. W Winnicott, realidad y juego Editorial Gedisa Barcelona, 1993) en su teoría del juego 
y su pretensión por llevar más lejos su teoría del psicoanálisis afirma que el juego es universal, 
y corresponde a la salud: facilita el crecimiento y por lo tanto esta última conduce a relaciones 
                                                                                
de grupo; puede ser una forma de comunicación, el psicoanálisis se ha convertido en una forma 
muy especializada de juego al servicio de la comunicación consigo mismo y con los demás. 
Winnicott traza la evolución del juego a partir del proceso que lleva de la dependencia 
absoluta a la independencia. En el estado de confianza que se forma cuando la madre juega con 
el niño, consiste en la capacidad que alcanza el niño para superponer dos zonas de juego; 
primero es la madre quien juega con él bebe, pero cuida de encajar en sus actividades de juego, 
tarde o temprano introduce su propio modo de jugar, y descubre que los bebes varían según su 
capacidad para aceptar o rechazar la introducción de ideas que le pertenecen. 
El autor mencionado anteriormente resalta la importancia de una actitud positiva frente al 
juego en la cual plantea que es bueno recordar que el juego es por sí mismo una terapia e 
incluye el establecimiento de una actitud social positiva, cuando los niños juegan tienen que 
haber personas responsables cerca, pero ello no significa que deben intervenir en el juego. 
Con el pasar del tiempo se han creado distintos pensamientos relacionados con el juego, por 
ende, han denotado su relevancia en la evolución del ser humano, dos de estos pensamientos 
están sustentados en lo que afirma Jean Piaget y Lev Vygotsky. El primero liga la emergencia 
del juego a la semiótica, donde situó la evolución del juego llegando a identificar tres grandes 
grupos que denominó juegos funcionales (periodo sensorio-motriz); juegos simbólicos 
(periodo preoperatorio); juegos de reglas (periodo de las operaciones concretas), este autor 
centra su análisis en el juego simbólico al que considera una actividad esencial para la 
consolidación de la función semiótica. El surgimiento de este se debe a la disociación de la 
función de asimilación respecto de la acomodación. Si en la representación cognoscitiva la 
acomodación está en equilibrio constante con la acomodación, en el símbolo lúdico la 
asimilación prevalece en las relaciones con el sujeto con el significado y hasta en la 
construcción del significante mismo. Si es así, se ve la finalidad que existe entre la asimilación 
simbólica, fuente del juego de ficción y la asimilación funcional, fuente del juego de ejercicio. 
                                                                                
Por otra parte, Lev Vygotsky concede a la actividad simbólica una función organizadora 
que al incidir en el uso de los instrumentos genera nuevos comportamientos y aquí sitúa la 
importancia del juego para el desarrollo de las funciones psicológicas superiores. El juego 
emerge, en un estadio transicional, a nivel de la primera infancia, cuando el niño no es aún 
capaz de desglosar el significado de un objeto, o una palabra de un objeto, sino es a través del 
hallazgo de un trampolín en otro objeto, lo que en realidad no es la palabrea sino lo que esta 
designa. Así pues, para un niño, la palabra, caballo aplicada a un palo significa aquí hay un 
caballo, porque mentalmente ve el objeto tras el término que lo designa. De este modo, a través 
del juego el niño accede a una definición funcional de los conceptos u objetos, y las palabras 
se convierten en partes integrantes de una cosa. 
Tipos de juego 
El juego se clasifica de distintas formas de acuerdo si son individuales o grupales, cabe 
señalar que dentro de esta propuesta de investigación se tomara como referencia los juegos 
colectivos puesto que estos permiten y brindan una mejor interacción del niño con el par, con 
base en esto a continuación en la Tabla 2se muestra los diferentes tipos de juego: 
Tabla 1. Diferentes tipos de juego 
Tipo de juego Descripción 
Juegos 
tradicionales 
Los juegos tradicionales tienen la particularidad de que sus inicios están 
vinculados con la historia y la cultura del pueblo de origen, por lo que el material que 
se utilice para desarrollarlos es especifico de la región donde se practica. 
Juegos populares 
Los juegos populares no estas institucionalizados, más bien su práctica se limita al 
esparcimiento y la diversión. Las reglas varían según los países o regiones donde se 
practique y muchas veces distintos nombres hacen referencia al mismo juego. 
Juegos de mesa 
Esta clase de juego requiere la utilización de un tablero donde se establece la 
acción, y la mayoría de las veces implica la participación de dos o más jugadores. 
Aunque muchos de estos juegos involucran al azar en el desarrollo existen otros que 
implican estrategia y lógica para alcanzar el éxito. Ejemplos de estos son el ajedrez y 
el monopoly. 
Juegos de rol 
Se refiere a aquellos juegos en donde los participantes interpretan un determinado 
papel, de acuerdo con los personajes del juego. Durante el transcurso de la acción los 
jugadores deberán representar los diálogos o acciones llevadas a cabo por su 
personaje, sin necesidad de un guion especifico. 
 
                                                                                
Juegos de ejercicios 
Son juegos basados en el movimiento y en el desarrollo de las capacidades 
físicas, en los que gracias a la acción y a la repetición se van denominando 
habilidades de manipulación y de control del propio cuerpo. 
Juegos simbólicos  
En este juego se representan, imaginan y se reproducen situaciones de la vida 
cotidiana, imitando y representando lo que ven y sienten, para comprender y asimilar 
su entorno y en especial las relaciones con las personas. 
Juegos de reglas 
Tiende a ser de carácter social, se realiza mediante reglas que todos los 
participantes deben respetar esto pone de manifiesto la cooperación, pues sin labor 
de todos no hay juego, lo que obliga al participante a situarse en el punto de vista del 
otro para tratar de anticiparse y no dejar que gane. Es por ello por lo que mediante 
ese tipo de juego se establezca una coordinación de los puntos de vista, lo cual es 
importante para el desarrollo social y para la superación del egocentrismo. 
Juegos de 
construcción  
El juego propone la combinación de una serie de elementos para conseguir 
formas diferentes, que reunidas se convierten en un todo. Juntando, añadiendo, 
montando o desmontando se estimula la experimentación y se descubre la capacidad 
de crear, imaginar soluciones y superar retos  
 
Clasificación del juego elaborado por Teresa Palacios Neri  
 
Contextualizando el anterior cuadro y con lo que respecto a la propuesta de investigación 
concierne se denota lo importante que son los juegos tradicionales, puesto que cada región tiene 
los propios por ende  la multiculturalidad que caracteriza una ciudad como Bogotá donde hay 
personas de distintas partes del país puede resultar enriquecedor que los niños promuevan y 
propongan diferentes tipos de juego según lo aprendido en casa con base en lo enseñado por su 
padres y demás miembros de su familia.   
 
Características del juego 
A continuación, se referencian algunas características a cerca del juego, las cuales plantea 
el autor Mavilo Calero Pérez (2003) donde afirma que ¨El juego es una actividad libre por lo 
tanto el juego por mandato no es juego¨ con esto se deduce que los juegos dirigidos y 
redireccionados por el docente son un ejercicio o una actividad dentro de la clase puesto que 
no hay la naturalidad que exige el juego en el niño. Por otra parte, se destaca que el juego es 
desinteresado, es una actividad que transcurre dentro de sí misma y se practica debido a la 
                                                                                
satisfacción que produce su propia práctica. Basándose en esta afirmación se debe entender el 
juego la actitud espontanea del niño por lo tanto no es que se pretenda que el niño actúe bajo 
su propia ley, sino todo lo contrario. Que el juego sea un puente para que se desenvuelva y 
tenga mejores relaciones con sus compañeros, por ende, con sus padres y su contexto en 
general. Educar jugando (Mavilo Calero Pérez edit. Alfaomega pág., 34, 35).  
Adentrándose un poco más en lo que pretende esta propuesta de investigación desde la 
herramienta didáctica. Los juegos tradicionales, es importante abordar dichos juegos para 
contextualizar  
Los juegos tradicionales 
          Son los juegos infantiles clásicos o tradicionales, que se realizan con el propio cuerpo 
o con recursos fácilmente disponibles en la naturaleza (arena, piedrecitas, ciertos huesos como 
las tabas, hojas, flores, ramas, etc.) o entre objetos caseros (cuerdas, papeles, tablas, telas, hilos, 
botones, dedales, instrumentos reciclados procedentes de la cocina o de algún taller, 
especialmente de la costura). En Venezuela existen diversos juegos y juguetes tradicionales 
producto de la mezcla de influencias que actuaron sobre la formación de la cultura criolla de 
este país. Entre los juguetes más populares se cuentan la pirinola, el yo-yo, el garrufio, el 
trompo, las metras o pichas, la zaranda y el papagayo, así como las muñecas de trapo. En el 
grupo de los juegos destacan la popular carrera de sacos, las rondas, saltar la cuerda, la 
candelita y el palito mantequillero. 
          Basados en lo que presenta el anterior artículo citado se comprende que los juegos 
tradicionales son una herramienta consistente para el desarrollo tanto lúdico y practico en el 
niño a sí mismo una oportunidad para experimentar nuevos juegos con recursos convencionales 
a alcance de cualquier nivel económico, ya que en general no requiere de materiales u objetos 
de alto costo monetario por el contrario suelen ser de fácil acceso. 
                                                                                
A continuación, se hace énfasis en las características, cualidades y desarrollo de algunos 
juegos tradicionales: 
Características de los Juegos Tradicionales 
• Son jugados por los niños con el mismo placer de jugar. 
• Los niños quienes deciden cuándo, dónde y cómo se juegan 
• Responden a necesidades básicas de los niños 
• No requieren mucho material ni costo 
• Son simples de compartir  
• Constituyen un elemento esencial para fortalecer las destrezas, habilidades, 
valores, entre otros como: Expresión corporal, oral, musical, relaciones lógico-
matemáticas, identidad, autonomía personal y desarrollo social del ser humano. 
Clasificación de los Juegos Tradicionales Según la situación de los jugadores y del 
entorno 
Con objetos  
Saltar a la cuerda, Carrera de sacos, Juego del pañuelo, Trompo, Canica o metras, cometa, 
garrufio, Yoyo, pirinola, papagayo, palo ensebado, palito mantequillero 
Juegos con partes del cuerpo 
Piedra, papel o tijera; Pares o nones, cero contra cero, ronda (Anónimo, s.f.). 
Juegos de persecución 
Escondite, Gato y ratón, Policía y ladrón, Encantados, ere o stop (Anónimo, s.f.). 
                                                                                
Juegos verbales 
Retahíla, adivinanzas, Telegrama, Gallinita Ciega (Anónimo, s.f.). 
Individuales 
Se juega en forma individual: perinola, yoyo (Anónimo, s.f.). 
Colectivos 











                                                                                
Capitulo Dos: Aspectos metodológicos 
Tipo De Investigación 
la presente investigación está apoyada en el enfoque de la investigación 
cualitativa/descriptiva que busca diferentes estrategias posibles para mejorar las relaciones 
interpersonales de los niños de grado primero y tercero De acuerdo con John Eliot de este 
método se puede decir que es “el estudio de una determinada situación social para tratar de 
mejorar la calidad de la acción en dicha situación” La implementación es de tipo colaborativo.  
Esta tiene que ser una comunicación asertiva entre todos los participantes para que entre todos 
se pueda lograr el mejorar el trato entre sus pares   la comunicación es importante en términos 
de igualdad, y una participación colaborativa en el discurso teórico, práctico. En la 
investigación -acción se puede encontrar que es participativa, colaborativa, ayuda a crear 
autocríticas entre los participantes y es un proceso sistemático de aprendizaje, por ello se 
considera apropiado trabajar con este método y ponerlo en práctica ya que el a ser mediador de 
comportamientos sociales, ayudará a mejorar las relaciones interpersonales de los niños con el 
fin de disminuir el factor violento que hay entre ellos. 
Fases de la investigación 
Para el desarrollo de la presente estrategia didáctica se propuso tres fases, las cuales 
permitieron una mejor visión del problema y explicación de los procesos llevados a cabo a lo 
largo de esta. Las fases trabajadas fueron:  
1. Diagnostica: se realizó una observación progresiva en el comportamiento de los 
estudiantes de grado primero y tercero del instituto técnico distrital Antonio Nariño 
jornada tarde, en cuanto su desarrollo interpersonal frente a los juegos tradicionales 
propuestos en cada sesión de clase. 
                                                                                
2.  Estructuración: fueron realizadas encuestas a los estudiantes de los grados primero 
(101) (102) y tercero (302) del instituto técnico distrital Antonio Nariño, 
preguntándoles acerca de su parte interna y afectiva, que permitiera tener un punto 
de partida para poder plantear una unidad didáctica y posteriormente implementarla 
en cada sesión de clase, anotando las falencias o los aciertos presentados en cada 
uno de los criterios que se trabajaran. (COMUNICACIÓN, EMPATIA Y 
AUTORREGULACION) 
3. Implementación: progresivamente la práctica y la ejecución de cada juego 
tradicional mostró que los criterios a estudiar eran una bomba de tiempo, puesto que 
en cada actividad el desarrollo cambiaba drásticamente, identificando que se 
resaltaban factores como, los gustos, la actitud frente a la clase, la alimentación 
externa e interna de los estudiantes, el sitio donde se desarrollaba la actividad, el 
contexto en general, entre otros. Pero se logra desarrollar una pequeña parte en pro 
del proyecto, asimilando que las relaciones interpersonales se lograron desarrollar, 
pero se necesitaría más tiempo para evaluar si logran fortalecer gracias al factor 




La intención para esta fase se enfocó en conocer las diversas falencias que tienen los niños 
de grado primero y tercero a la hora de comunicarse por lo cual conlleva a tener malas 
relaciones interpersonales lo que afecta con la buena que se da al interior del aula de clase.  
                                                                                
Estructuración  
Como diagnóstico para desarrollar la presente investigación se contó con la recopilación de 
información obtenida en encuestas realizadas a los alumnos de primer y tercer grado del colegio 
Antonio Nariño y de los diarios de campo. Se da a conocer que los niños no soportan que otro 
compañero no acepte su forma de pensar y por esto se empiezan los conflictos por esto se llega 
a la parte de como los juegos tradicionales pueden ser una herramienta a la hora de mejorar su 
relación interpersonal. 
Fase De Implementación  
Los resultados encontrados se tabularon y se presenta el informe sobre los mismos en la 
sección de análisis, discusión y presentación de resultados. 
Población y muestra 
La presente investigación se desarrolló con los grados primero y tercero con un número de 
28 estudiantes por cada salón, los integrantes presentan un rango de edad entre 5 y 10 años 
estudiantes activos que les gusta expresar sus actos y emociones. La población en este sector 
de la ciudad es flotante, es decir, que reside en un lugar de acuerdo con las oportunidades 
laborales ya que muchas de estas familias del plantel educativo Antonio Nariño son de 
Venezuela y se establecen por cortos periodos de tiempo buscando disminuir gastos y donde 
poder vivir mientras encuentran algo más estable 
Instrumentos de recolección de información 
Frente a los instrumentos utilizados para recolectar la información presentada en la presente 
estrategia se presentan los siguientes: 
                                                                                
Diario de Campo  
Este instrumento fue utilizado con el fin de registrar las respectivas descripciones de cada 
una de las clases y de cada experiencia con el fin de llevar un seguimiento sobre el desarrollo 
de la relación interpersonal de los cursos en estos diarios se describen tres categorías como lo 
son comunicación, autorregulación y empatía. 
Encuesta 
Es una herramienta de recolección de datos de tipo cuantitativo que tiene una serie de 
preguntas, en el caso de la presente investigación son cerradas, es decir los encuestados solo 
deberán elegir para contestarla una de las tres opciones dadas, (siempre, a veces, nunca), con 
el objetivo de poder contar el resultado de las respuestas y estandarizarlas. Fue aplicada a los 
grados 101, 102, y 301con un total de 84 estudiantes encuestados con el fin de validar de la 
problemática observada con los estudiantes. 
Encuesta hecha a los niños: 
• ¿Me siento capacitado para relacionarme con mis compañeros? 
• ¿Puedo hablar fácilmente de mis sentimientos? 
• ¿Para mí es fácil decirles a las personas como me siento? 
• ¿Puedo darme cuenta cuando un amigo se siente triste? 
• ¿Se cuando la gente está molesta aun cuando no dice nada? 
• ¿Tener amigos es importante? 
• ¿Puedo mantener la calma cuando estoy molesto? 
                                                                                
Capítulo Final: Análisis y Discusión de Resultados 
Análisis de los resultados 
Resultado de las encuestas 
Pregunta # 1: ¿me siento capacitado para relacionarme con mis compañeros?  
 
Figura 1 
   
  
  Se logra identificar que el 51% de los niños encuestados a veces relacionarse con los 
demás compañeros el 25% de los niños encuestados no logra relacionarse fácilmente con sus 
compañeros de clase y el 24% se siente capacitado para relacionarse con sus compañeros. 
Pregunta #2 ¿puedo hablar fácilmente sobre mis sentimientos?  
 
Figura 2. 
                                                                                
 
Se denota un mayor porcentaje para los niños que se les dificulta expresar sus sentimientos 
en público y un equilibrio casi equitativo en los porcentajes de niños los cuales se les facilita 
expresar sus sentimientos y los que en ocasiones lo hacen.  
  Pregunta #3 ¿para mi es fácil hablar sobre mis sentimientos?  
  
Figura 3. 
El mayor porcentaje de niños en los grados 1ero y 3ero del colegio Antonio Nariño 
corroboraron que se les dificultad expresar sus emociones con sus demás compañeros, 
resaltando también un equilibrio en los porcentajes de los niños que se les facilita expresarlos 
y a los que en ocasiones lo hacen, sobresaliendo los niños quienes se les facilita.  
Pregunta #4: ¿puedo darme cuenta cuando mi amigo se siente triste?  
 
Figura 4 
Resalta el mayor porcentaje de niños que logran notar cuando uno de su compañera no se 
encuentra bien, por alguna razón. Entre los otros se encuentra una gran diferencia, ya que 
                                                                                
algunos los niños que en ocasiones logran identificarlo tienen un 42% y los que nunca logran 
identificarlo son menos (el 5%).   
  




Sobresale el porcentaje de niños que nunca logran identificar cuando la gente se 
encuentra molesta aun cuando notar su sentir, el 35% logra identificarlos solo en algunas 
veces y solo el 26% logra notar el sentir de sus demás iguales.  





                                                                                
Como notamos los niños resaltan que la amistad es un factor muy importante para su 
desarrollo social, un 23% denoto que tener amigos solo en algunas ocasiones era importante 
sin justificar, y el 7 % opino que no es importante tener amigos.  
  





Se denota un equilibrio de lograr conservar la calma en situaciones de rabia en los cuales 
los niños casi siempre pueden lograr solucionar sin necesidad de recurrir a la violencia.  
Según lo observado en los grados 1ero y 3ero del colegio Antonio Nariño cada grado 
muestra diferentes desarrollos de relaciones interpersonales, en 1ero resaltando la facilidad en 
que los niños pelean y vuelven hablar de manera espontánea y sin rencores. En el grado 3ero 
se dificulta un poco más las relaciones interpersonales ya que se les dificulta perdonar de 
manera rápida y quedan con un resentimiento, que puede generar un conflicto a largo plazo. 




                                                                                
          La educación es el proceso que tiene por finalidad formar de manera integral al ser 
humano; esto implica desarrollar al máximo los potenciales motrices, cognitivas, personales y 
sociales de los individuos para poder ejercer en plenitud todas las facultades en todos los 
ámbitos de la vida, en este sentido la educación física juega un papel muy importante: educar 
en, desde y para la motricidad. 
          Este documento, es una unidad didáctica para la planificación en los procesos de 
enseñanza en los estudiantes del ciclo 1 cuyas edades se encuentran entre los 6 y 9 años, 
contiene una aproximación a la sistematización de varios ciclos escolares que han sido 
construidos y aplicados en escolares de los grados primero y tercero de la Institución 
Educativa Distrital Antonio Nariño. Esto permite que se valore únicamente aquello que es 
verdaderamente útil y necesario para el trinomio alumno-docente-institución dentro de los 
procesos metodológicos de la enseñanza y el aprendizaje. 
          Las relaciones interpersonales son un fenómeno específico condicionado tanto por 
factores sociales como psicológicos, son relaciones y vínculos directos que se establecen en 
la vida real entre los individuos, en el accionar lúdico tales relaciones serán siempre 
fraternales y positivas. En el juego es posible fallar sin traumáticas consecuencias, pues 
bastará con modificar las reglas, así, la actividad lúdica tradicional favorece la 
experimentación tan necesaria para alcanzar una adecuada comprensión de la existencia, al 
eliminar los efectos traumáticos del error, siempre probable en el afán de desarrollo del 
individuo, lo cual concede al juego una cualidad insustituible a los propósitos de tratamientos 
ludo terapéuticos. 
Justificación  
La escuela, en muchos contextos, es la institución cultural más significativa que 
contribuye a la potenciación de las habilidades comunicativas básicas. Por eso ésta en 
algunos casos se constituye en ser para el estudiante, la experiencia más agradable de su vida. 
                                                                                
          La fuerza motivadora que los estudiantes de los grados primero y tercero de 
primaria estos impregnan a sus actividades lúdicas, están estrechamente relacionadas con el 
aprendizaje, con base en lo anterior y aprovechando la creatividad y energía de los 
estudiantes; se presenta una propuesta lúdico, pedagógica y recreativa para el desarrollo de 
actividades variadas donde los estudiantes se vinculen a éstas en pro de canalizar de una 
forma más adecuada la energía de ellos, con el fin de evitar la agresividad, los juegos de 
mano, y fomentar el sano desarrollo de las relaciones interpersonales de los estudiantes, 
convirtiéndose en una herramienta que contribuya a la formación integral del individuo, 
donde se experimente el disfrute, la alegría y además se desarrolle sus potencialidades, se les 
permita satisfacer necesidades, elaborar experiencias, expresar y controlar sus emociones, 
desarrollar su pensamiento, ponerse en el punto de vista de otro, ampliar los horizontes de sí 
mismo, aprender a cooperar, a comunicarse con los demás, a proponer y cumplir normas de 
juego, además de interiorizar la importancia de trabajar en equipo. 
          Se hace necesaria la ejecución del proyecto porque el mismo posibilita el 
perfeccionamiento de un cúmulo de habilidades, aptitudes y conocimientos. Entre las 
primeras se tienen las destrezas motrices e intelectuales ya que los estudiantes tendrán que 
movilizar todo su potencial físico y académico, lo que, de una u otra manera, redundará en la 
sana convivencia y el compartir con el otro. 
Objetivos 
Diseñar estrategias lúdicas con juegos que permitan la integración, el disfrute y la sana 
convivencia con el fortalecimiento de las relaciones interpersonales de los estudiantes de 
primero y tercero de primaria del colegio Instituto Distrital Antonio Nariño de la localidad de 
Engativá a través de los Juegos tradicionales.  
Metodología 
Priorización de la actividad física y de la práctica.  
                                                                                
Partir de los conocimientos y destrezas previas de los alumnos (aprendizaje significativo). 
Valoración del área como espacio de sociabilización de los alumnos. 
Criterios 
Comunicación:   
Asertiva: donde nos permita identificar y guiar de manera dinámica la clase para que se 
presente el intercambio de los diferentes conceptos aprendidos. 
No verbal: con la cual podamos referenciar una parte de la gestualidad del estudiante y que 
tanto se le facilita darse a entender a través del manejo de gestos o signos. 
Escrita: desarrollar progresivamente dibujos donde ellos puedan expresarse, ya que 
muchos de ellos en estas edades, no comunican o informan de ciertos sentires. 
Empatía:  
Participación afectiva: Poder conocer los contextos en los cual se desarrolla el estudiante y 
como es su desarrollo afectivo, según el ejemplo y trató de que le dan en casa. 
Percibir: Lograr identificar el cómo reaccionan los estuantes a ciertas situaciones y cómo 
actúan frente a ella, si de buena o mala manera.  
Compartir y comprender: El trabajo grupal es la base de las relaciones interpersonales y 
nos permite saber cómo “conocer” de cierta manera a su prójimo de una manera más cercana 
a través de los juegos tradicionales. 
Auto regulación:  
Control de emociones: en estas edades podemos resaltar la espontaneidad con la que ellos 
actúan y dicen las cosas sin importar las consecuencias.  
Control de pensamientos: proposición de actividades donde puedan desarrollarse de 
manera autónoma con unas bases dadas 
Control de acciones: lograr identificar a través de la observación, posibles conductas a 
través de estímulos 
                                                                                
Tabla 2. Observación  
ACTIVIDADES Observación 
OBJETIVO 
Lograr identificar a través de la observación que elementos necesitan un mayor 
énfasis. Planteando una serie de preguntas las cuales nos ayuden a diagnosticar 
posibles soluciones para nuestra problemática y que actividades poder trabajar para 
mejorar las relaciones interpersonales. 
RECURSOS Balones. 
METODOLOGIA Mando directo. 
EVALUACION 
Se realizarán juegos para determinar el punto de partida para poder evaluar a través 
de procesos y progresos en el aprendizaje individual y el aporte grupal. 
 
 
Tabla 3. Diagnostico  
ACTIVIDADES Diagnostico  
OBJETIVO 
Poder identificar la opinión de los niños, los docentes y a través de nuestra observación los 
diferentes comportamientos de las relaciones interpersonales y como poder generar una 
buena comunicación a través de los juegos tradicionales. 
RECURSOS Encuestas y entrevistas 
METODOLOGIA Resolución de problemas  
EVALUACION Se analizarán las respuestas dadas por los estudiantes  
 
 
Tabla 4. Semáforo  
ACTIVIDADES “Semáforo”   
DESCRIPCION  
El juego del semáforo consiste en seguir las luces que indican cuando se debe 
parar, cuando debe pensar y cuando actuar 
OBJETIVO 
Establecer pautas para la comunicación verbal a través de la utilización de 
diferentes colores en el juego tradicional el semáforo. 
RECURSOS Cartulinas de color rojo, Amarillo y verde  
METODOLOGIA Mando Directo   
EVALUACION Se evalúa el control de impulsos   
 
                                                                                
Tabla 5. Cogidas  
ACTIVIDADES “Cogidas”  
DESCRIPCION  
Un niño debe perseguir a los otros hasta atrapar a uno; este hará a continuación 
de perseguidor, y así sucesivamente 
OBJETIVO 
Desarrollar a través del trabajo en grupo la comunicación a través de 
desplazamientos para lograr implementar las relaciones interpersonales. 
RECURSOS Espacio grande   
METODOLOGIA Asignación de tareas  
EVALUACIÓN Se evalúan el reconocimiento de los colores y el trabajo en equipo   
 
Tabla 6. Simón dice  
ACTIVIDADES “Simón Dice”  
DESCRIPCION  
Simón dice es un juego infantil donde participan de 3 a más personas. Para ello, 
deben elegir un líder al cual todos seguirán cuando diga la frase mágica: “Simón 
dice”. Los niños deben hacer todo lo que comunica el líder. 
OBJETIVO 
Fortalecer la atención. 
Desarrollar la capacidad de seguir instrucciones. Fortalecer la comunicación 
verbal generando la intervención activa de los estudiantes en la proposición de 
idea y seguimiento de instrucciones. 
RECURSOS Espacio grande. 
METODOLOGIA Mando directo. 
EVALUACION Se evalúan las habilidades de comunicación y atención    
 
 
Tabla 7. Futbol cangrejo  
ACTIVIDADES Futbol Cangrejo    
DESCRIPCION  
Se trata de jugar un partido de fútbol, pero los desplazamientos solo se pueden 
hacer como si fueran cangrejos, es decir, los jugadores deben permanecer 
sentados, moviéndose únicamente con la ayuda de sus manos para desplazarse 
libremente de un lugar a otro 
OBJETIVO 
Se trabajará la parte de esquema corporal, fortalecimiento de trabajo grupal y 
resolución de problemas. 
RECURSOS Balón de futbol y 2 miniporterías  
METODOLOGIA Mando directo  




                                                                                
Tabla 8. Carrera de sacos  
ACTIVIDADES Carrera de sacos     
DESCRIPCION  
Para iniciar la carrera, los niños deben mantener agarrado el saco con una mano 
para evitar que caiga por debajo de las rodillas y mantener mientras el equilibrio 
para poder saltar. Durante toda la carrera los niños deben tener las dos piernas en la 
bolsa hasta llegar a la línea de meta. Gana quien llega primero a la línea de meta. 
OBJETIVO Se trabajará la parte de esquema corporal y la coordinación  
RECURSOS Sacos o bolsas  
METODOLOGIA Mando directo  
EVALUACION Desarrollar los desplazamientos, motricidad y coordinación  
 
 
Tabla 9. Tarrito 
ACTIVIDADES Tarrito      
DESCRIPCION  
Para comenzar el juego, el que es "la liga", se coloca de espaldas al bote, 
mientras otro jugador debe patear el bote o botella bien lejos, luego este tendrá 
que recoger el bote y regresarse de espaldas para colocarlo nuevamente en el 
círculo mientras todos los demás se esconden. 
OBJETIVO 
Potenciar la ubicación temporo-espacial a través de la manipulación de 
elementos y fortalecer la comunicación 
 
RECURSOS Una botella de plástico vacía  
METODOLOGIA Mando directo  
 
 
Tabla 10. relevos 
ACTIVIDADES Relevos  
DESCRIPCION  
Se colocan en el suelo 4 pelotas cada una en un sitio del campo. Los jugadores 
cogerán el 1ro balón y lo llevarán botando hasta el 2do, cogen el 2do botando y 
lo cambian por el 3ro que lo llevan botando y lo cambian por el 4to que lo 
llevarán corriendo al siguiente jugador. Gana el equipo que termine primero 
OBJETIVO 
Fomentar el trabajo en equipo a través de comunicación asertiva. Ya sea verbal, 
no verbal o gestual. 
 
RECURSOS 4 balones y 4 conos 
METODOLOGIA Mando directo  
 
 
Tabla 11. Policías y ladrones  
ACTIVIDADES Policías y ladrones 
DESCRIPCION  
Es un juego de 4 o más jugadores, los participantes tendrán que dividirse en 2 
grupos: los policías y los ladrones. Los policías tienen que establecer un lugar o un 
espacio como cárcel. 
OBJETIVO 
Propiciar un buen desarrollo de las relaciones interpersonales a través del juego, 
generando una comunicación asertiva para cumplir la meta del juego. 
COMUNICACIÓN 
RECURSOS Espacio amplio  
                                                                                
METODOLOGIA Mando directo  
Tabla 12. El escondite  
ACTIVIDADES El escondite  
DESCRIPCION  
Todos los jugadores menos uno, se esconden, cuando el jugador que atrapa los 
ve va al lugar donde inició una cuenta y dice sus nombres. 
OBJETIVO 
Potenciar la ubicación temporo-espacial a través la velocidad de reacción y 
visión periférica.  
RECURSOS Parque (espacio abierto)  
METODOLOGIA Mando directo  
 
 
Tabla 13. La gallina ciega  
ACTIVIDADES La gallina ciega 
DESCRIPCION  
Los otros jugadores le tapan los ojos, normalmente con un pañuelo o venda, a un 
jugador seleccionado. Entonces el resto de los jugadores empiezan a darle vueltas 
hasta marear al que atrapa. 
A partir de ese momento, el jugador nombrado «gallina ciega» intenta atrapar a 
alguno de los que juegan, guiándose por sus voces. Tocando, por supuesto, pero sin 
pegar.  
OBJETIVO 
Potenciar la comunicación verbal, el sentido del tacto y el oído, así generar el 
reconocimiento entre ellos mismos a través de la empatía. 
RECURSOS 1 saco y espacio de 8 x8 mt2  
METODOLOGIA Asignación de tareas  
 
 
Tabla 14. Rayuela  
ACTIVIDADES Rayuela  
DESCRIPCION  
Dibuja en el suelo, con una tiza, el diagrama para jugar a la rayuela, compuesto 
por cajas con números del 1 al 10. Puedas hacer las cajas de distintos tamaños 
según la edad del niño, y usar diferentes colores 
OBJETIVO 
Potenciar de manera progresiva su equilibrio y su coordinación para lograr una 
mejora 
 
RECURSOS Tizas y piso donde poder rayar  
METODOLOGIA Mando directo  
 
Tabla 15. El gato y el ratón  
ACTIVIDADES El gato y el ratón  
DESCRIPCION  
Las reglas consisten en hacer un círculo entre todos los participantes agarrados 
de la mano. 
Dos niños serán escogidos al azar, aunque previamente se puede sortear para ver 
quiénes son los afortunados. Uno de estos dos niños tendrá el papel de gato y 
otro el de ratón. 
OBJETIVO 
Potenciar la ubicación temporo-espacial a través de los desplazamientos y así 
generar una comprensión del cuando siento empatía con mi compañero. 
RECURSOS Sacos o bolsas. 
METODOLOGIA Mando directo. 
                                                                                
 
 
Tabla 16. Pato, pato, ganso  
ACTIVIDADES Pato, pato, ganso 
DESCRIPCION  
Un niño-cazador camina alrededor de un círculo de niños, golpeando suavemente 
en la cabeza de cada niño diciendo pato o ganso con cada golpecito. Una vez ha 
dicho el ganso, el niño seleccionado se levanta y lo persigue hasta cogerlo. 
OBJETIVO 
Afianzar la velocidad de reacción, algunos desplazamientos a través del juego para 
poder fomentar el interés por ser amables con los demás y ellos mismos, para 
cuidarse y respetarse 
RECURSOS Espacio agrande  
METODOLOGIA Mando directo  
 
 
Tabla 17. Espejo individual y grupal 
ACTIVIDADES Espejo individual y grupal 
DESCRIPCION  
Por parejas, desde la posición de sentados uno dirige y el otro hace de espejo, 
primero a nivel facial, después también con el tronco y los brazos. Luego desde de 
pie con todo el cuerpo. Cambiar de papeles 
OBJETIVO 
Potenciar la comunicación no verbal y generar empatía a través de la 
gestualización y símbolos. 
RECURSOS Esquema corporal – espacio cerrado (preferiblemente)  
METODOLOGIA Enseñanza reciproca  
 
 
Tabla 18. Congelados 
ACTIVIDADES Congelados  
DESCRIPCION  
Todos los jugadores pasan a ser congeladores quienes "congelan" a los demás 
tocándolos y diciéndoles "congelado". 
El jugador congelado se queda inmóvil hasta que otro jugador pase por debajo y lo 
toque diciéndole "descongelado", el congelado podrá seguir corriendo y así seguir 
disfrutando 
El ganador es aquel que logra encantar a todos los jugadores y el único "des 
congelado" 
OBJETIVO 
Potenciar la ubicación temporo-espacial a través de la manipulación de elementos 
y fomentar actitudes de escucha, empatía y amabilidad en el colegio. 
RECURSOS Sacos o bolsas  
METODOLOGIA Mando directo. 
 
 
Tabla 19.  Mimos y adivinanza de mímica 
ACTIVIDADES Mimos y adivinanza de mímica 
DESCRIPCION  
Se requieren máximo 16 jugadores y mínimo de 6. Los participantes se toman de las 
manos, forman un círculo, luego se dividen en dos grupos. La participación de los 
equipos debe ser alternada: primero un grupo y luego otro y así sucesivamente. 
Cuando le toque a tu equipo una persona se pone de pie enfrente del grupo y tiene 
que actuar una palabra o frase escogida al azar sin palabras ni ruidos.  El resto del 
grupo adivina lo que la acción significa. 
                                                                                
OBJETIVO 
Afianzar el respeto por el cuerpo y por los demás participantes; observando los 
conceptos de empatía en su desarrollo.  
RECURSOS Esquema corporal  
METODOLOGIA Resolución de problemas  
Tabla 20. Captura la bandera 
ACTIVIDADES Captura la bandera 
DESCRIPCION  
Para jugar, los jugadores se dividen en dos equipos, con cada uno un campo. 
Para poder ganar, hay que coger una bandera y llevarla a un determinado sitio. 
OBJETIVO 
Potenciar la autorregulación a través del manejo del tiempo y el espacio para así 
procurar cumplir el objetivo trazado.  
 
RECURSOS Dos banderas pequeñas y espacio abierto 
METODOLOGIA Resolución de problemas   
 
Tabla 21. El juego de las sillas 
ACTIVIDADES El juego de las sillas 
DESCRIPCION  
Para jugar al juego de las sillas debe haber tantas sillas como participantes haya 
en el juego, y se quitará una silla antes de empezar. También se necesitará un 
reproductor de música. Se colocan las sillas formando un círculo con los 
respaldos hacia dentro. Los niños se sitúan de pie alrededor de las sillas, uno 
detrás de otro. La persona que controla la música la hace sonar. Mientras suena, 
los niños deben girar alrededor de las sillas. En el momento en que la música 
para, cada jugador deberá sentarse en una silla. El que se quede sin silla quedará 
eliminado. 
OBJETIVO 
Fomentar la autoeficacia, auto-instrucción, aprendizaje de estrategias y 
autocontrol a través de los juegos tradicionales 
RECURSOS Sillas y un reproductor musical 
METODOLOGIA Resolución de problemas   
 
Tabla 22. Saltar lazo 
ACTIVIDADES Saltar lazo 
DESCRIPCION  
Saltar a lazo se trata de un juego muy beneficioso para los niños, ya que les 
permite realizar un ejercicio físico muy completo mientras se divierten. Se trata 
de que el niño salte a cuerda acompañado de una canción. Sin darse cuenta, el 
niño salta y salta sin parar, realizando un excelente ejercicio físico para su 
organismo. Es una actividad perfecta para compartir con los amigos al aire libre. 
OBJETIVO 
Identificar a través de los saltos la integración personal entre estudiantes los 
cuales se comunican agresivamente. 
RECURSOS Cuerda o lazo 
METODOLOGIA Resolución de problemas   




Tabla 23. Juegos con las palmas de las manos 
ACTIVIDADES  Juegos con las palmas de las manos 
DESCRIPCION   
Los juegos con las palmas de las manos son muy populares y se pueden realizar 
en cualquier lugar. Se trata de juntar las palmas de las manos mientras se canta 
una canción. Pueden jugar dos o más niños y han de chocar las palmas de 
diferentes formas: una hacia arriba y otra hacia abajo, en el medio, de lado, etc. 
El juego de las palmas ayuda a potenciar la memoria y la coordinación de los 
pequeños. 
OBJETIVO  
Poder realizar una base de auto control en el desarrollo de las actividades que 
contienen contacto con sus compañeros para evitar reacciones violentas. 
RECURSOS     
METODOLOGIA  Resolución de problemas   
 
 
Tabla 24. Quemados 
ACTIVIDADES Quemados  
DESCRIPCION  
Se dividen en dos equipos y una cancha se divide en dos. Se ubican los equipos, 
uno a cada lado de la cancha. De cada equipo habrá un jugador (delegado) 
situado en el campo contrario por fuera de los límites del rectángulo. Con una 
sola pelota en juego los jugadores de uno y otro equipo tratarán de “quemar” a 
jugadores del otro equipo arrojando la pelota para que esta los golpee sin ningún 
pique previo y caiga al suelo. Los jugadores quemados irán al área donde se 
encuentra el delegado y podrán quemar a los jugadores contrarios si la pelota 
llega hasta sus manos y con esa pelota le dan a alguien del equipo contrario. 
OBJETIVO 
Experimentación de las reacciones que puedan tener al ser quemados o 
golpeados con la pelota para plantear posibles soluciones y determinar algunas 
conductas. 
RECURSOS Pelotas de espuma 
METODOLOGIA Resolución de problemas   
 
Tabla 25. Piquis 
ACTIVIDADES Piquis  
DESCRIPCION  
El juego de las canicas es otro de los juegos tradicionales más antiguos. Existen 
numerosas formas de jugar a las canicas como por ejemplo “El bombardero”, 
donde trazamos un círculo de unos 30 centímetros en el suelo y cada uno de los 
jugadores coloca el mismo número de canicas en el centro del círculo (tres, 
cuatro o cinco). El objetivo de este juego es sacar las canicas del círculo, las 
canicas que salgan del círculo serán del jugador que las haya sacado. El juego se 
acaba cuando no quedan canicas en el círculo. 
OBJETIVO 
Lograr a través de las relaciones interpersonales autorregular a sus compañeros 
en alguna situación de agresividad o violencia 
                                                                                
RECURSOS Canicas  
METODOLOGIA Resolución de problemas   
 
 
Tabla 26. Triqui 
ACTIVIDADES Triqui  
DESCRIPCION  
Sobre un papel se dibujan dos líneas horizontales y dos verticales para formar 
una cuadrícula con nueve espacios. Se juega uno contra uno: un jugador deberá 
dibujar cruces y el otro círculo tratando de poner tres cruces o tres círculos en 
raya (seguidos en vertical, horizontal o diagonal) para ganar al contrincante. 
Puede haber uno de los dos que gane o el juego puede quedar en empate. 
OBJETIVO 
Generar desde el trabajo grupal la prevención de conductas negativas ejercidas 
por el estudiante hacia sus semejantes 
RECURSOS Papeles y lápices 
METODOLOGIA Resolución de problemas   
 
 
Tabla 27. Tirar de la cuerda 
ACTIVIDADES Tirar de la cuerda 
DESCRIPCION  
Se forman dos equipos y cada uno se pone al extremo de una soga y se hace una 
marca en el suelo. Cuando se dé la señal de inicio, ambos equipos deben tirar de 
la soga en dirección opuesta para tratar de que los jugadores contrarios 
sobrepasen la marca del suelo y pierdan. Es importante que se hagan los equipos 
con niños de edades similares para que estén más o menos compensados. 
OBJETIVO 
Desarrollar la capacidad para controlar el estrés, la ansiedad y los estados 
depresivos 
RECURSOS Dos banderas pequeñas y espacio abierto 





Diarios de campo 
 










Palabras clave: desarrollan, 
expresan, educación 
Observamos su diario vivir y la manera en que se desarrollan dentro 
del salón de clase, como se expresan, y la manera en que tratan a sus 
compañeros y profesor/a. para así poder notar un principio de su 
educación en casa. Algunos son bastante dispersos y otros muy atentos, 




Palabras clave: interactúan, 
expresión no verbal y verbal 
 
Resalta dentro del salón los grupos de niños o niñas los cuales sus 
padres se conocen e interactúan fuera del colegio, sin permitir que 
nuevos integrantes se adhieran al grupo.  También hay niños los cuales 
se relacionan fácilmente con algunos o todos sus compañeros. 
Logrando notar su forma de expresión verbal y en algunos la no verbal. 
















Palabras clave: desarrollo 
conceptual, contexto y 
estrategias 
Se da un punto de partida para poder, generar un avance progresivo 
y un desarrollo conceptual básico. Se realiza un ejercicio de preguntas 
para conocer el contexto de cada estudiante y así poder proponer los 




Palabras clave: creatividad, 
relaciones interpersonales 
Al iniciar este proceso semestral, los alumnos llegaron con la 
atención dispersa, lo cual dificulta su aprendizaje. Pero 
progresivamente se les realizarán diferentes actividades para corroborar 
como la creatividad, logra generar buenas relaciones interpersonales y 






Logra resaltar los alumnos más indisciplinados, ya que estos buscan 
llamar la atención de cualquier manera. Por el contexto donde se 
desarrollan. Por otro lado, también se denotan los alumnos dedicados y 
juiciosos. Los cuales manejan un perfil totalmente distinto, sin dejar de 
lado que también el factor principal de su comportamiento es el 
contexto donde se desenvuelven. 
 
 
DIARIO DE CAMPO 
ACTIVIDAD REALIZADA: 







Palabras clave:  
gestualización y expresión 
Al realizar la actividad logran resaltar varias características 
comunicativas. Varios estudiantes presentan gestualización para 
hacerse entender y la minoría de los alumnos se arriesgan a realizar la 
expresión de sus sentires a través de la forma verbal, ya sea con sus 
compañeros o con el mismo maestro. Se obtiene un avance cuando en 
la actividad los alumnos deben proponer nuevas variantes que exijan o 




Palabras clave: libertad, 
relacionarse, compañeros y 
desarrollo interpersonal 
Se denota la sectorización de los alumnos, los cuales se desarrollan 
siempre con los mismos compañeros, sin tener la necesidad o la 
facilidad de comunicarse con los demás. Resaltando la falta de esa 
libertad que los caracteriza como niños, y les facilita relacionarse con 
los demás.  Algunos lograron conocer nuevos compañeros y pudieron 
descubrir que a través del trabajo interpersonal diferenciado. Se 
encuentran alumnos que tienen gustos similares, los cuales facilitaran 





eficaz, aprendizaje y atención 
Este concepto es quizá el más importante para poder generar una 
buena relación interpersonal ya que, este concepto nos da una idea del 
comportamiento y las reacciones de cada uno de los alumnos. para así 
poder saber cómo plantear estrategias para facilitar un aprendizaje. 
Resalto la atención y la disposición por parte del género masculino en 
el cual desarrollaron de manera más eficaz la actividad, con actitud y 
aptitud; en cambio las niñas muestran una inconformidad con la 
actividad empezando a proponer nuevas ideas las cuales le parezcan 
más a su gusto. Donde el maestro deberá encontrar el punto medio para 
captar la atención de ambos géneros. 
 
 













Palabras clave: atención, 
participación 
Logra exaltar este concepto lo más posible. La actitud y la aptitud de 
los niños facilitaron la realización de esta actividad, ganando la atención 
total del grupo y generando una participación mucho más activa de cada 





Palabras clave: vivencias, 
colaboran 
3 de los estudiantes no estuvieron de acuerdo con la actividad que 
proponían sus compañeros para completar las variantes, ya que se les 
dificultaba bastante realizar el ejercicio propuesto. Generando así, un 
pare en la actividad, el maestro viendo esta dificultad toma la decisión de 
realizar una enseñanza guiada utilizando a los y las alumnas más aptos 
para facilitar el aprendizaje y dejar de lado el miedo a realizar nuevas 
vivencias y así generar nuevos aprendizajes. Así los alumnos que 
colaboran sentirán un poco, la dificultad del prójimo. 
AUTORREGULACIÓN 
Palabras clave: 
comunicación y amistades 
El grupo mostro una muy buena disposición frente a la actividad, 
logrando iniciar nuevas amistades o el inicio de la comunicación entre 
dos alumnos, los cuales no generaban comunicación alguna. 
 
 
DIARIO DE CAMPO 
ACTIVIDAD REALIZADA: 









El mismo juego obliga a los alumnos a comunicarse entre ellos, sin 
importar, si se conocían. Además de tener que realizar trabajo en equipo 
y desarrollo interpersonal para poder lograr el objetivo propuesto, que 
sería lograr atrapar al otro equipo en el menor tiempo posible, 
ubicándose espacialmente unos mejores que otros. Pues tiene una 






Palabras clave: actitud 
Al desarrollarse la actividad algunos alumnos no tienen la aptitud, ni 
la actitud de participar. Luego de empezar logran darse cuenta de que la 
actividad, les proporciona diversión e integración grupal, lo cual ayudo a 
cambiar la disposición frente a la clase y que el curso completo 






Este juego presento inicios de conflictos, ya que al tratar de atrapar a 
sus compañeros en estas edades no logran medir la fuerza y se generan, 
golpes muchas veces sin intensión, los cuales dificultaron, solo un poco 
el desarrollo del juego. Parando en cada una de esas ocasiones para así 
poder generar un aprendizaje significativo tanto física como 
psicológicamente, resaltando el respeto en el grupo. 
 
 
DIARIO DE CAMPO: 
ACTIVIDAD REALIZADA: 






Palabras clave: habla, 
escuchar, juego 
Se necesita tiempo para poder aprender a hablar y escuchar a otras 
personas. La autorregulación es una parte importante en aprender a 
hablar y escuchar y es más difícil para algunos niños que para otros. Ya 
que no todos aprendemos de la misma manera ni en la misma velocidad. 
Se facilitó bastante la comunicación grupal ya que, al hacer que cada uno 
proponga un juego los integra y les ayuda a ganar confianza para poder 
comunicarse posteriormente. 
                                                                                
 
EMPATIA 
Palabras clave: gusto, 
fortalece, disposición 
Se logró dividir el grupo por cada juego propuesto, ya que el gusto 
por alguno de los juegos, cambian la actitud y la aptitud en cada niño. Se 
notó que niños que no se hablaban, luego de esta clase, quedaron 




Palabras clave: distracción 
Así como se resaltó la empatía en este juego, la autorregulación no 
tuvo gran desarrollo, ya que, al no gustar el juego propuesto por algún 
compañero, la disposición se pierde y llega la distracción, donde algunos 
alumnos no se encuentran dentro de la actividad. 
 
 
DIARIO DE CAMPO 
ACTIVIDAD 
REALIZADA: Futbol Cangrejo    
 
#  7 
COMUNICACIÓN 
Palabras clave: agreden, 
falta cordialidad 
La comunicación de los niños tiene falencias ya que se agreden fisca 
y verbalmente, falta cordialidad en la trata entre ellos 
 
EMPATIA 
Palabras clave: sectorización 
Se logra observar que hay una sectorización de diferentes grupos los 
cuales denotan empatía individual pero grupalmente nos y presenta con 
la misma facilidad 
 
AUTOREGULACION 
Palabras clave: controlar sus 
impulsos 
En esta actividad observamos que algunos de los estudiantes no 
logran controlar sus impulsos cuando otro compañero lo agrede verbal o 
físicamente y este responde de la misma manera. 
 
 







Palabras clave: no dialogo 
Observamos que en esta primera actividad entre los alumnos hay 




Palabras clave: agrado 
Se resalta que los niños acceden a trabajar con las niñas que son más 
de su agradado y también se nota que las niñas que no agradan de los 





Se resalta el comportamiento de negación a la hora de trabajar con 











Palabras clave: confianza, 
discusión 
Los niños colocan atentamente las intrusiones del juego que se va a 
desarrollar durante el juego el niño que he empieza a coger va primero 
por los niños de su mayor confianza para empezar a coger al resto del 
grupo, se observa que algunos de los niños no son honestos a la hora de 
ser cogidos y empiezan a discutir con el que los cogió 
EMPATIA 
Palabras clave: congenian 
Vemos que el niño que empieza a coger primero va por su grupo 
más cercano y deja de ultimas con los que poco congenian 
 
AUTORREGULACION 
Palabras clave: discutir 
Algunos niños no aceptan que a la hora en que son cogidos que 
tienen que integrar la cadena para seguir cogiendo a los demás 
compañeros y se ponen a discutir con el que los atrapo . 
 
 
DIARIO DE CAMPO  
#10 
                                                                                
ACTIVIDAD REALIZADA: 




Palabras clave: hablar. 
Estrategia 
El juego es del agrado de los niños por lo cual en cada equipo 
empiezan hablar entre ellos de cómo van a organizarse y la estrategia 
que optaran para realizar el gol vemos que la mayoría de los niños 




Palabras clave: equipo, 
jugar y rivalidad 
El juego se desarrolla de buena manera en un momento de la 
actividad estaban niños y niñas en el mismo equipo, pero cuando se 
les dice que van a jugar las niñas contra los niños notamos que hay 
más empatía entre el mismo género que cuando están revueltos ya sea 
por rivalidad de género o por que se tienen mayor confianza 
 
AUTORREGULACION 
Palabras clave: acatan 
 















Palabras clave: comparte 
El niño que tenía que ponchar trataba de pegarle primero con los 
que casi no comparte ya que si ponchaba a uno de su círculo cercano 




Palabras clave: discutir, 
llorar 
Algunos niños no aceptan que a la hora de ser ponchados tienen 
que dejar de correr y hacerse a un lado y se ponen a discutir con el 
compañero en ocasiones se ponen a llorar y en otras discuten con 
fuertes palabras con sus compañeros 
 
 
DIARIO DE CAMPO 
ACTIVIDAD REALIZADA: 







Palabras clave: organizar, 
orden 
Vemos que a los niños les gusta este tipo de actividades ya que 
quieren demostrar que son los más veloces así que entre los equipos 
hablan entre ellos, crean sus estrategias de cómo se van a organizar el 
orden en que van y se ven muy entusiasmados 
 
EMPATIA 
Palabras clave: social, 
confianza 
A la hora de organizar los equipos buscan su círculo social más 
cercano ya que es con el que tienen más confianza y por ende creen 
que son los que van a ganar 
 
AUTORREGULACION 
Palabras clave:  pelean, felicitan 
Vemos que los equipos que van perdiendo siempre pelean entre 
ellos echándole la culpa al niño del equipo que fue más lento y este 
les responde que ya no quiere jugar más o con malas palabras, pero 
cuando ganan todos se felicitan 
 
 






Palabras clave: aprendizaje, 
esquema corporal 
Nos permite resaltar el aprendizaje de los números y el desarrollo 
del esquema corporal en la parte básica con la realización de saltos en 
desplazamiento. 
                                                                                
EMPATIA 
Palabras clave: interacción, 
apoyo 
Facilita la interacción interpersonal de los niños ya que 
progresivamente se presta para risas y apoyos a los estudiantes que 
menos se desempeñan 
AUTORREGULACION 
Palabras clave: reacciones 
Poder asumir el papel docente como el máximo apoyo de las 




DIARIO DE CAMPO 
ACTIVIDAD REALIZADA: 




Palabras clave: desarrollo 
conceptual, contexto y proponer 
Se da un punto de partida para poder, generar un avance 
progresivo y un desarrollo conceptual básico. se realiza un ejercicio 
de preguntas para conocer el contexto de cada estudiante y así poder 
proponer los juegos, actividades y la creación de nuevas estrategias. 
 
EMPATIA 
Palabras clave: creatividad, 
relaciones interpersonales, 
propiciar 
Al iniciar este proceso semestral, los alumnos llegaron con la 
atención dispersa, lo cual dificulta su aprendizaje. pero 
progresivamente se les realizarán diferentes actividades para 
corroborar como la creatividad, logra generar buenas relaciones 
interpersonales y así poder propiciar un ambiente académico, 




comportamiento y contexto 
Logra resaltar los alumnos más indisciplinados, ya que estos 
buscan llamar la atención de cualquier manera. por el contexto donde 
se desarrollan. por otro lado, también se denotan los alumnos 
dedicados y juiciosos. los cuales manejan un perfil totalmente 
distinto, sin dejar de lado que también el factor principal de su 




DIARIO DE CAMPO 
ACTIVIDAD REALIZADA: 






Palabras clave:  expresión 
verbal, proponer 
 
Al realizar la actividad logran resaltar varias características 
comunicativas. varios estudiantes presentan gestualización para 
hacerse entender y la minoría de los alumnos se arriesgan a realizar la 
expresión de sus sentires a través de la forma verbal, ya sea con sus 
compañeros o con el mismo maestro. se obtiene un avance cuando en 
la actividad los alumnos deben proponer nuevas variantes que exijan o 
que faciliten la actividad propuesta. 
 
EMPATIA 
Palabras clave: facilidad de 
comunicarse, relacionarse, 
gustos 
Se denota la sectorización de los alumnos, los cuales se 
desarrollan siempre con los mismos compañeros, sin tener la 
necesidad o la facilidad de comunicarse con los demás. resaltando la 
falta de esa libertad que los caracteriza como niños, y les facilita 
relacionarse con los demás.  algunos lograron conocer nuevos 
compañeros y pudieron descubrir que a través del trabajo 
interpersonal diferenciado. se encuentran alumnos que tienen gustos 






Palabras clave: eficaz, 
actitud y atención 
Este concepto es quizá el más importante para poder generar una 
buena relación interpersonal ya que, este concepto nos da una idea del 
comportamiento y las reacciones de cada uno de los alumnos. para así 
poder saber cómo plantear estrategias para facilitar un aprendizaje. 
resalto la atención y la disposición por parte del género masculino en 
el cual desarrollaron de manera más eficaz la actividad, con actitud y 
aptitud; en cambio las niñas muestran una inconformidad con la 
actividad empezando a proponer nuevas ideas las cuales le parezcan 
                                                                                
más a su gusto. donde el maestro deberá encontrar el punto medio 






DIARIO DE CAMPO 
ACTIVIDAD REALIZADA: 






Palabras clave: atención, 
participación 
Logra exaltar este concepto lo más posible. la actitud y la aptitud 
de los niños facilitaron la realización de esta actividad, ganando la 
atención total del grupo y generando una participación mucho más 




Palabras clave: aprendizaje, 
dificultad, vivencias 
Cinco de los estudiantes no estuvieron de acuerdo con la actividad 
que proponían sus compañeros para completar las variantes, ya que se 
les dificultaba bastante realizar el ejercicio propuesto. generando así, 
un pare en la actividad, el maestro viendo esta dificultad toma la 
decisión de realizar una enseñanza guiada utilizando a los y las 
alumnas más aptos para facilitar el aprendizaje y dejar de lado el 
miedo a realizar nuevas vivencias y así generar nuevos aprendizajes. 





El grupo mostro una muy buena disposición frente a la actividad, 
logrando iniciar nuevas amistades o el inicio de la comunicación entre 
dos alumnos, los cuales no generaban comunicación alguna. 
 
 







Palabras clave: objetivo, 
desarrollo interpersonal, 
conceptualización 
El mismo juego obliga a los alumnos a comunicarse entre ellos, 
sin importar, si se conocían. además de tener que realizar trabajo en 
equipo y desarrollo interpersonal para poder lograr el objetivo 
propuesto, que sería lograr atrapar al otro equipo en el menor tiempo 
posible, ubicándose espacialmente unos mejores que otros. pues tiene 
una conceptualización básica de la ubicación corporal. 
 
EMPATIA 
Palabras clave: participar, 
integración grupal 
Al desarrollarse la actividad algunos alumnos no tienen la aptitud, 
ni la actitud de participar. luego de empezar logran darse cuenta de 
que la actividad, les proporciona diversión e integración grupal, lo 
cual ayudo a cambiar la disposición frente a la clase y que el curso 
completo participara del juego. logrando integrar a todos los alumnos. 
 
AUTORREGULACION 
Palabras clave: golpes, 
psicológicamente 
Este juego presento inicios de conflictos, ya que al tratar de 
atrapar a sus compañeros en estas edades no logran medir la fuerza y 
se generan, golpes muchas veces sin intensión, los cuales dificultaron, 
solo un poco el desarrollo del juego. parando en cada una de esas 
ocasiones para así poder generar un aprendizaje significativo tanto 
física como psicológicamente, resaltando el respeto en el grupo. 
 
 
DIARIO DE CAMPO 
ACTIVIDAD REALIZADA: 






Se necesita tiempo para poder aprender a hablar y escuchar a otras 
personas. la autorregulación es una parte importante en aprender a 
hablar y escuchar y es más difícil para algunos niños que para otros. 
                                                                                
Palabras clave: hablar, 
escuchar, aprendemos, integra y 
confianza 
ya que no todos aprendemos de la misma manera ni en la misma 
velocidad. se facilitó bastante la comunicación grupal ya que, al hacer 
que cada uno proponga un juego los integra y les ayuda a ganar 






Palabras clave: fortalece 
 
Se logró dividir el grupo por cada juego propuesto, ya que el gusto 
por alguno de los juegos, cambian la actitud y la aptitud en cada niño. 
se notó que niños que no se hablaban, luego de esta clase, quedaron 






Palabras clave: disposición y 
distracción 
 
Así como se resaltó la empatía en este juego, la autorregulación no 
tuvo gran desarrollo, ya que, al no gustar el juego propuesto por algún 
compañero, la disposición se pierde y llega la distracción, donde 




RESULTADOS UNIDAD DIDÁCTICA 
Se logró tener una experiencia gratificante frente al planteamiento de las actividades 
realizadas y descritas en la unidad didáctica. En la vivencia se logró un gran acercamiento en 
la parte de las relaciones interpersonales para lograr fundamentar el ¿por qué?  el juego 
tradicional debe utilizarse como herramienta fundamental en el aprendizaje escolar, pues, los 
juegos tradicionales contribuyen a mejorar las relaciones interpersonales porque son un reflejo 
de los valores y de la cultura en que se realicen; además fortalece la amistad, la solidaridad, el 
trabajo en equipo, la empatía, la autorregulación y algo fundamental como lo es la 
COMUNICACIÓN. 
Todo esto para generar de manera didáctica el progreso en el aprendizaje en los estudiantes 
del ciclo 1 del colegio distrital Antonio Nariño y así lograr los objetivos propuestos, para lograr 
inferir si realmente los juegos tradicionales influyen o cambian de manera gradual el 
fortalecimiento de las relaciones interpersonales. Además, se debe resaltar que, a través del 
juego podemos encontrar las diferentes características de la persona, bien sean, sus gustos, 
intereses y las dificultades que se podrían trabajar como punto de partida para su progresivo 
                                                                                
fortalecimiento. Esto contribuye de manera significativa en que el individuo despierte sus 
“criterio” individual y pueda comunicarlo y expresarlo de la manera más concreta, basado en 
los aprendizajes adquiridos a través de las vivencias para posteriormente convertirlo en 
experiencia y aplicarlo a la vida.  
La formación del desarrollo de la personalidad en el niño mejora progresivamente según el 
método y la cantidad de repeticiones que tiene el niño como situación real para poder vivenciar 
y generar un aprendizaje guiado a través de un mediador, el cual busca dar pautas concretas y 
sencillas para que su estudiante puede analizar y ejecutar. Posteriormente luego deberá actuar 
autónomamente frente a una situación similar, que se vivenciará más adelante, con la ventaja 
de haber adquirido un aprendizaje para luego utilizarlo en beneficio propio, sin afectar a nadie. 
El juego fundamenta en el niño el desarrollo de las destrezas cognitivas, físicas e 
interrelaciónales, las cuales ayudaran a formar un medio de expresión en el niño, aportando a 
una formación integral a través del juego tradicional fortaleciendo de manera dinámica las 
relaciones interpersonales. 
Con el pasar de las clases y las actividades se resaltaba en algunas el progreso en los criterios 
que se trabajaron como base (EMPATIA, AUTORREGULACION Y COMUNICACIÓN), 
logro ser muy notorio que el niño se desempeña dentro de la clase, dependiendo de la calidad 
y la variabilidad en los juegos propuestos en cada sesión, encaminado a su interés y sus 
aptitudes para poder ejecutarlo con mayor o menor dificultad. En el desarrollo de este proyecto 
observamos que el trabajo a través del juego pasa al mediador a un segundo plano, solo 
proponiendo un par de pautas para el desarrollo de cada juego. Y es ahí donde el niño juega el 
papel fundamental como ejecutor para empezar a generar una experiencia a partir de la vivencia 
ejercida con cada juego tradicional. La mayor dificultad que se presento fue, el hecho de buscar 
factores en el criterio de la autorregulación, ya que constantemente se presentaban 
inconvenientes peleas o discusiones por la competencia que generaba el juego, pero, 
                                                                                
posteriormente se logró comprender que este comportamiento en estas edades es normal, 
puesto que en el juego pueden tener inconvenientes, pero su inocencia permite que se genere 




Ficha didáctica de actividades y juegos 
Nombre de la actividad: semáforo 
Nombre original: semáforo 
Obtenido desde: https://www.youtube.com/watch?v=vkzgikg7srw 
Compilador: Wilman Palacio – Orlando Torres – Andrés Lumpaque 
Grado: tercero  
Propósito: favorecer el desarrollo de estrategias de autocontrol, desarrollar la capacidad de 
controlar los impulsos, implantar la reflexión antes de actuar.  
Organización preliminar y materiales: cartulinas de color rojo, amarillo y verde  
Descripción: actividades relajantes: el juego del semáforo consiste en seguir las luces que 
indican cuando se debe parar, cuando debe pensar y cuando actuar 
Criterios de valoración: los niños por medio del juego del semáforo se enfrentan a situaciones 
donde deben reaccionar de manera rápida y atenta para identificar en qué momento se deben 
detener, pensar o actuar 
Variantes sugeridas: una variante del este juego podría ser cambiar los colores por frutas  
Pinceladas didácticas: este juego ayuda a que el niño vaya asimilando y aprendiendo a 
controlar impulsos y toma de decisiones, reconocimiento de los colores y el trabajo en equipo. 
 
                                                                                
 
(cogidas adaptado a 6 apoyos) 
Nombre de la actividad: cogidas 
Nombre original: cogidas 
Obtenido desde: http://juegotradicionallascogidas.blogspot.com/ 
Compilador: Wilman Palacio – Orlando Torres – Andrés Lumpaque  
Grado: tercero  
Propósito: mejorar la destreza, trabajar los patrones de movimiento como correr, saltar   
Organización preliminar y materiales: espacio amplio donde se pueda correr y jugar   
Descripción actividades relajantes: el niño debe perseguir a los otros hasta atrapar a uno, 
este a continuación debe seguir el juego como perseguidor y así sucesivamente 
Criterios de valoración: en este juego los niños van a tener un espacio de comunión con sus 
compañeros además de desarrollar su capacidad física  
Variantes sugeridas: atrapar por parejas, delimitar el espacio donde se puede correr, tocar 
una parte específica del cuerpo del niño que se va a atrapar. 
Pinceladas didácticas: todo esto mejora su orientación espacial 
 
                                                                                
 
(Delimitación del espacio a través de platillos para observar la noción espacial a través del 
juego) 
Nombre de la actividad: simón dice 
Nombre original: simón dice  
Obtenido desde: http://mundodeinfancia.blogspot.com 
Compilador: Wilman Palacio – Orlando Torres – Andrés Lumpaque  
Grado: tercero  
Propósito: mejorar la comunicación, el trabajo en equipo, y la atención.   
Organización preliminar y materiales: espacio amplio donde se pueda correr y jugar   
Descripción actividades relajantes: simón dice es un juego infantil donde participan de 3 a 
más personas. para ello, deben elegir un líder al cual todos seguirán cuando diga la frase 
mágica: “simón dice”. los niños deben hacer todo lo que comunica el líder 
                                                                                








(Implementación de juegos dentro del salón para los días de lluvia) 
Pinceladas didácticas: este juego favorece la convivencia y la integración social 
Nombre de la actividad: futbol cangrejo    
Nombre original: futbol cangrejo    
Obtenido desde: http://perso.wanadoo.es/deportistas/dinamica 
Compilador: Wilman Palacio – Orlando Torres – Andrés Lumpaque 
Grado: tercero  
Propósito: el trabajo en equipo, desarrollo de relaciones interpersonales entre pares   
Organización preliminar y materiales: espacio amplio donde se pueda correr y jugar   
Descripción: actividades relajantes: se trata de jugar un partido de fútbol, pero los 
desplazamientos solo se pueden hacer como si fueran cangrejos, es decir, los jugadores deben 
permanecer sentados, moviéndose únicamente con la ayuda de sus manos para desplazarse 
libremente de un lugar a otro 
Criterios de valoración: autonomía y confianza en los desplazamientos    
Variantes sugeridas: carrera de cangrejos en circuito o individual 
Pinceladas didácticas: dominio del esquema corporal y aspectos psicomotrices  
 
                                                                                
 
(sesión de clase aprendizaje de formación)   
Nombre de la actividad: simón dice     
Nombre original: simón dice    
Obtenido desde: http://perso.wanadoo.es/deportistas/dinamica 
Compilador: Wilman Palacio – Orlando Torres – Andrés Lumpaque  
Grado: tercero  
Propósito: una buena comunicación entre los compañeros para que se genere un ambiente 
donde todo el grupo participe activamente realizando los movimientos y ejercicios requeridos. 
Organización preliminar y materiales: espacio amplio donde se pueda correr y jugar   
Descripción: actividades relajantes: simón dice es un juego donde los niños pueden mejorar 
su capacidad de atención y por ende la comunicación, lo cual para esta actividad es la parte 
central ya que partiendo de una buena comunicación se crean lazos de respeto y se hace mucho 
más satisfactorio el espacio 
Criterios de valoración: autonomía y confianza en los desplazamientos    
Variantes sugeridas: carrera de cangrejos en circuito o individual 
Pinceladas didácticas: dominio del esquema corporal y aspectos psicomotrices  
 
                                                                                
 
 
Nombre de la actividad: carrera de sacos   
Nombre original: carrera de sacos    
Obtenido desde:https://www.guiainfantil.com/articulos/ocio/juegos/carrera-de-sacos-juegos-
para-ninos/ 
Compilador: Wilman Palacio – Orlando Torres – Andrés Lumpaque  
Grado: tercero  
Propósito: los niños ejercitarán su velocidad, el esfuerzo y la resistencia. es un juego perfecto 
para que los niños hagan nuevos amigos, aprendan a compartir y mejoren su coordinación 
Organización preliminar y materiales: espacio amplio donde se pueda correr y jugar, 
costales y conos   
Descripción: los niños deben meter los pies dentro del saco o la bolsa y esperar que alguien dé 
la orden de salida, para iniciar la carrera, los niños deben mantener agarrado el saco con una 
mano para evitar que caiga por debajo de las rodillas y mantener mientras el equilibrio para 
poder saltar durante toda la carrera los niños debe tener las dos piernas en la bolsa hasta llegar 
a la línea de meta gana quien llega primero a la línea de meta. 
Criterios de valoración: autorregulación y confianza en los desplazamientos   
                                                                                
Variantes sugeridas: se pueden colocar obstáculos en el recorrido
 
 
Nombre de la actividad: tarro 
Nombre original: bote pateado    
Obtenido desde:https://es.wikibooks.org/wiki/juegos_populares/bote_pateado 
Compilador: Wilman Palacio – Orlando Torres – Andrés Lumpaque 
Grado: tercero  
Propósito: desarrollar la cooperación. potenciar la atención. fomentar el respeto entre 
iguales. trabajar en la comunicación y autorregulación  
Organización preliminar y materiales: lugar amplio, una botella de plástico, una tiza  
Descripción: se necesita un bote vacío o también una botella de plástico vacía. este se coloca 
en un círculo dibujado en el suelo, con tiza o de cualquier otra manera. una persona debe ser "la 
liga o la lleva” para comenzar el juego, el que es "la liga", se coloca de espaldas al bote, 
mientras otro jugador debe patear el bote o botella bien lejos, luego este tendrá que recoger el 
bote y regresarse de espaldas para colocarlo nuevamente en el círculo mientras todos los demás 
se esconden. cuando lo coloca grita ¡¡bote!! y comienza a buscar a los demás jugadores. si el 
que es la liga ve a algún jugador, correrá hasta poner un pie dentro del círculo y gritará ¡¡bote 
                                                                                
por tomas!! o ¡¡1, 2, 3 por Tomás¡¡ y dirá el lugar donde está escondido. el que ha sido 
descubierto saldrá y se quedará a un lado del bote, dentro del círculo. todos los demás jugadores 
tratarán de patear de nuevo el bote. sí lo consiguen, los que habían sido descubiertos hasta el 
momento podrán esconderse de nuevo, y continuará el juego hasta que el que es la liga consiga 
descubrir a todos. 
Criterios de valoración: comunicación autorregulación 
Variantes sugeridas: se pueden proponer distintas variantes en lo que se refiere al material. 
se puede colocar una pelota (de fútbol, de goma, de tenis). y en lugar de patearla se puede 




Nombre de la actividad: relevos    
Nombre original: relevos    
Obtenido desde: http://www.manualidadesinfantiles.org/carrerasrelevos 
Compilador: Wilman Palacio – Orlando Torres – Andrés Lumpaque 
Grado: primero 
Propósito: los niños ejercitarán su velocidad, coordinación equilibrio 
Organización preliminar y materiales: espacio amplio donde se pueda correr y jugar,  
                                                                                
Descripción: una vez puestos en fila y alineados y tocando con las manos la espalda del 
compañero de delante, con las piernas bien abiertas de forma que se pueda pasar por debajo, 
damos la señal y el último pasa por debajo de las piernas de todos y se pone el primero y así 
sucesivamente hasta que llegan a la meta 
Criterios de valoración: autorregulación comunicación trabajo en equipo empatía     
Variantes sugeridas: se pueden hacer que al comienzo pase entre los compañeros por los 





Nombre de la actividad: policías y ladrones 
Obtenido desde : https://sites.google.com/site/juegosclasicos2/policias-y-ladrones 
Grado: primero 
Propósito: favorecer la capacidad de autocontrol, desarrollando y experimentando diferentes 
movimientos con su cuerpo 
Organización preliminar y materiales: cancha de micro 
                                                                                
Descripción del juego: hay dos equipos, unos son los policías y otros los ladrones. el equipo 
de los policías trata de coger a los miembros del equipo de los ladrones y meterlos en la cárcel. 
los ladrones pueden ser salvados por sus propios compañeros si son tocados en la cárcel. el 
juego termina cuando todos los ladrones están en la cárcel. 
Criterio de valoración: los estudiantes han realizado el juego respetando las reglas, haciendo 
estrategias en equipo, y permite tener una comunicación espontanea con sus compañeros 





Nombre de la actividad: escondidas   
Nombre original: el escondite 
Obtenido desde:https://www.conmishijos.com/ninos/ocio/juego-del-escondite-juegos-
tradicionales-para-ninos/ 
Compilador: Wilman Palacio – Orlando Torres – Andrés Lumpaque  
Grado: tercero  
                                                                                
Propósito: es un juego perfecto para que los niños hagan nuevos amigos, aprendan a 
compartir y mejoren su creatividad e imaginación 
Organización preliminar y materiales: espacio amplio donde se pueda correr  
Descripción:  el grupo de jugadores elige a la persona encargada de buscar a los demás, 
tradicionalmente llamado "el policía" o "el que la liga". la persona elegida tiene que contar con 
los ojos cerrados hasta el número que se decida, suelen ser 10, 20 o 50. al terminar de contar, 
la persona debe avisar diciendo "ya voy" y comenzar a buscar a los demás. al encontrar a una 
de las personas escondidas tiene que tocarlo con la mano y continuar buscando. si uno de los 
niños quiere ganar el juego y salvarse de ser encontrado, tiene que correr hasta el lugar donde 
se estaba contando (llamado "casa") y tocarlo. 
Criterios de valoración: empatía comunicación     
Variantes sugeridas: una variante del juego consiste en que el niño que busca no debe tocar a 






                                                                                
Nombre de la actividad: la gallina ciega    
Nombre original: carrera de sacos    
Obtenido desde: https://www.guiainfantil.com/articulos/ocio/juegos/carrera-de-sacos-juegos-
para-ninos/ 
Compilador: Wilman Palacio – Orlando Torres – Andrés Lumpaque 
Grado: tercero  
Propósito: los niños ejercitarán su velocidad, el esfuerzo y la resistencia. es un juego perfecto 
para que los niños hagan nuevos amigos, aprendan a compartir y mejoren su coordinación 
Organización preliminar y materiales: espacio amplio donde se pueda correr y jugar, 
costales y conos   
Descripción: los niños deben meter los pies dentro del saco o la bolsa y esperar que alguien 
dé la orden de salida, para iniciar la carrera, los niños deben mantener agarrado el saco con 
una mano para evitar que caiga por debajo de las rodillas y mantener mientras 
el equilibrio para poder saltar durante toda la carrera los niños debe tener las dos piernas en la 
bolsa hasta llegar a la línea de meta gana quien llega primero a la línea de meta. 
Criterios de valoración: autorregulación y confianza en los desplazamientos    









                                                                                
 
Nombre de la actividad: perros y gatos 
Obtenido desde: http://javierabad-ef.blogspot.com.co/2012/10/gatos-y-perros.html 
Grado: primero 
Propósito: desarrollar habilidades de agilidad, destreza y velocidad de reacción 
Organización preliminar y materiales: campo abierto  
Descripción del juego: hay dos equipos, se sitúan por parejas uno delante del otro, los de un 
equipo serán perros y los del otro equipo gatos, cuando el profesor diga el nombre de algún 
equipo estos tendrán que perseguir a su pareja e intentar atraparlo antes de la línea de salvación 
gana el equipo que le quite todos sus integrantes al equipo contrario.  
 
Criterio de valoración: los estudiantes han realizado el juego respetando las reglas, haciendo 
estrategias en equipo, y permite tener una comunicación espontanea con sus compañeros 
Variantes sugeridas:  se puede realizar cualquier variante como por ejemplo estar sentados 




                                                                                
Conclusiones 
 
Después de aplicar lo expuesto en este proyecto de investigación se han logrado concluir 
diferentes aspectos propios del desarrollo de esta propuesta, en un primer momento el grupo 
de investigación concluye que la actitud, e interacción de los estudiantes del colegio Antonio 
Nariño han mejorado ya que al finalizar la práctica y llevar cabo las diferentes actividades y  
observaciones los niños se tornan más abiertos al trabajo en equipo y por ende a una mejor 
relación con su compañero, de tal forma que se ha generado un cambio positivo en la visión 
que se tenía acerca de la clase de educación física y su docente respectivamente, en el cual se  
veía como un espacio vacío y sin fundamento, con esto y gracias a la utilización de los juegos 
tradicionales como herramienta didáctica el grupo de investigación logro crecer desde lo 
personal por lo tanto se logró ampliar las posibles estrategias y herramientas para intervenir de 
manera crítica y consiente en el proceso del niño desde lo académico y social. 
 
Haciendo referencia a lo propuesto en los objetivos específicos de este trabajo de investigación 
se evidencio que las relaciones interpersonales son un proceso que va evolucionando a partir 
de diferentes aspectos, como los son las edades de los niños, el nivel socio cultural, la 
formación en valores desde el hogar, de acuerdo con esto es muy importante que el docente 
siempre esté al tanto de la formación del niño, no puede olvidar que antes que profesor es un 
ser humano por lo tanto es pieza fundamental para que se genere una comunión entre el docente 
y el alumno en cuanto a su formación integral se refiere. De acuerdo con esto se logró 
estructurar e implementar una propuesta didáctica tomando como herramienta los juegos 
tradicionales de tal forma que los niños al transcurrir la práctica pedagógica fueron más abiertos 
a estos juegos ya que al iniciar no fueron aceptados de la mejor manera, con base en esto se 
considera que la implementación de dicha propuesta es viable, ya que la clase de educación 
                                                                                
física generó en los niños mejores relaciones con sus compañeros y demás miembros de la 
institución educativa.   
 
Por otra parte, el grupo de investigación rescata que el juego es una estrategia de aprendizaje 
en la cual el niño evidencia de manera natural sus avances por lo tanto también refleja las 
falencias y debilidades en las que el docente debe intervenir. En este orden de ideas se percibe 
que el juego llevado a cabo de manera crítica y consiente es enriquecedor no solo en la clase 
de educación física. Sino en las diferentes asignaturas del proceso educativo del niño. 
En un tercer momento y basados en la formulación del objetivo general del proyecto de 
investigación donde se refiere a diseñar una propuesta didáctica basada en los juegos 
tradicionales se evidencio que muchos de estos juegos no son conocidos por los niños de tal 
forma que fue una experiencia enriquecedora puesto que se vio como algo novedoso para ellos 
y a partir de esto se evidencio que los niños participaron activamente en cada una de las 
sesiones de la práctica docente, motivo por el cual es importante que el maestro de educación 
física no se quede únicamente con los deportes para llevar a cabo las clases de educación física 
ya que este es un campo donde se puede y se debe crecer día a día como profesional llevado de 
la mano con el crecimiento personal, formación en valores, aspectos relacionados con la 
motricidad  y las relaciones interpersonales del niño. 
 
El papel que cumple el maestro es fundamental en el crecimiento de las relaciones 
interpersonales, de tal modo que es importante generar espacios de socialización en los cuales 
tenga un papel importante el niño y que vea al maestro como un mediador del proceso de tal 
forma que debe facilitar la convivencia, el buen trato.  
 
                                                                                
En este orden de ideas gracias al proceso de recolección de información tales como las 
encuestas, diarios de campo y sesiones de clase pertenecientes a la práctica pedagógica del 
programa de licenciatura en educación física de la universidad libre han sido la parte esencial 
para finalmente concluir que los niños de los grado primero y tercero de la institución han 
disminuido conductas tales como; agresividad y egocentrismo, con esto el grupo de 
investigación por medio de actividades y estrategias didácticas basadas en los juegos 
tradicionales, buscando fortalecer las relaciones interpersonales logro darse cuenta que los 
niños aunque no conocen muchos de estos juegos característicos de hace algunas generaciones  
interactúan de muy buena manera a medida que se trabaja en equipo, por lo tanto los juegos 
tradicionales son una herramienta didáctica con fundamento ya que los niños retrotraen 
vivencias que algún día fueron propias de sus padres y demás familiares, lo cual quiere decir 
que el juego en general es propicio para fomentar en el niño nuevas experiencias  Tal como lo 
menciona el autor Bruner (1984), Citado en el artículo de la universidad de Palermo ¨ La 
importancia del juego en el proceso educativo¨ por Chapouille, María Virginia:  El juego no es 
sólo juego infantil. Jugar, para el niño y para el adulto... es una forma de utilizar la mente e, 
incluso mejor, una actitud sobre cómo utilizar la mente. Es un marco en el que poner a prueba 
las cosas, un invernadero en el que poder combinar pensamiento, lenguaje y fantasía. Teniendo 
en cuenta lo que plantea Bruner cabe resaltar que el juego ha sido y será la forma en la que el 
niño exprese de manera natural tanto emociones como actitudes, no siempre son buenas o las 
que el docente espera lo cual enriquece y aumenta el reto del maestro para intervenir 
pedagógicamente en el niño y lograr que desde la clase de educación física se enriquezca la 
comunión entre los estudiantes, los comportamientos y las actitudes del niño, en este orden de 
ideas se denota la importancia del juego si se lleva a cabo con un propósito claro el cual ayude 
al niño a su desarrollo integral, por lo tanto para que toda la comunidad educativa no siga 
viendo la clase de educación física únicamente como un espacio vacío sino todo lo contrario 
                                                                                






















                                                                                
Referencias 
(s.f.). Obtenido de https://www.redalyc.org/pdf/410/41040202.pdf 
7Graus. (2018-2019). Diferenciador. Obtenido de Diferenciador: 
https://www.diferenciador.com/ciencias-naturales-y-ciencias-sociales/ 
Cisneros, Mireya; Olave Giohanny; Rojas, Ilene. (2010). LA INFERENCIA EN LA 
COMPRENSIÓN LECTORA DE LA TEORÍA A LA PRÁCTICA EN LA 
EDUCACIÓN SUPERIOR. La inferencia en la comprensión lectora: De la teoría a 
la práctica en la Educación Superior. Pereira: Universidad Tecnológica de Pereira. . 
Pereira, Colombia: Universidad Tecnológica de Pereira. 
IMPORTANCIA. (2002-2015). IMPORTANCIA. Obtenido de IMPORTANCIA: 
https://www.importancia.org/paradigmas.php  
Martin, A. G.-V.-R. (2013). Recursos tecnologicos para la enseñanza e innovacion educativa 
. Madrid- España: Sintesia . 
Redalyc. (s.f.). Obtenido de https://www.redalyc.org/pdf/410/41040202.pdf 
Redalyc. (s.f.). 
Redalyc. (Diciembre de 2003). Obtenido de https://www.redalyc.org/pdf/410/41040202.pdf 
Romero, I. (s.f.). monografias.com. Obtenido de monografias.com: 
https://www.monografias.com/trabajos87/paradgmas-investigacion/paradgmas-
investigacion.shtml 
https://es.slideshare.net/AlexanderRaigozaB/comunicacin-asertiva-52277985 
https://www.redalyc.org/pdf/410/41040202.pdf 
 
 
 
